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  SMK Karya Guna Jakarta belum memiliki sistem informasi absensi siswa 
sehingga orang tua siswa selalu datang kesekolah untuk menanyakan kehadiran 
putra/ putrinya disebabkan khawatir anaknya membolos. Penelitian ini bertujuan 
untuk membuat sistem informasi absensi siswa berbasis sms gateway pada Smk 
Karya Guna Jakarta . Informasi kehadiran siswa dengan mengunakan SMS 
Gateway merupakan sarana penyampaian yang efektif, cepat dan akurat sehingga 
mempermudah pihak sekolah terutama tata usaha dalam memberikan layanan 
informasi absensi siswa kepada orang tua / wali murid. Pembuatan sistem absensi 
Siswa berbasis SMS gateway dilakukan dengan metode Waterfall yaitu dengan 
wawancara langsung kepada calon pemakai dan membuat perancangan sistem 
sampai kepada hasil dari sistem. pengujian sistem dengan cara pengujian 
fungsional dan pengujian Black Box. Admin atau guru piket bertugas dalam 
penginputan absensi siswa. Sistem Informasi Absensi Siswa berbasis SMS 
gateway  ini hanya menangani input absensi  dari siswa yang mana telah terdaftar 
dalam database yang telah di registrasikan oleh Admin, sedangkan output yang 
ditampilkan menampilkan laporan yang berhubungan dengan proses absen. Jadi 
kesimpulan dari penelitian ini adalah sistem mampu membalas sms dari orang tua 
secara otomatis dengan format sms yang telah di tentukan oleh sistem informasi 
absensi siswa, sistem dapat menerima dan mengirimkan sms ke semua operator 
seperti telkomsel, indosat dan Xl Axiata kemudian  sistem juga mampu menginput 
absensi siswa sesuai jam yang telah di tentukan sekolah. 
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SMK Karya Guna Jakarta not yet have a system of student attendance 
information so that parents always come to school to ask about the presence of the 
son / daughter caused her to worry ditching. This research aims to make the student 
attendance information system based on Smk sms gateway Jakarta Karya Guna. 
Student attendance information by using SMS Gateway is a means of delivering 
effective, fast and accurate, thus simplifying the administration of schools, especially 
in providing information services student absences to parents / guardians of the 
students. Making the student attendance system based SMS gateway is done by the 
Waterfall method is by direct interview to prospective users and make the design of 
the system until the results of the system. testing of the system by means of 
functional testing and testing Black Box. Admin or teachers picket duty in inputing 
student attendance. Student Attendance Information System-based SMS gateway 
only handle input from student absences which have been registered in the database 
that have been in the Register a by Admin, whereas the output is displayed to show a 
report associated with the process are absent. So the conclusion from this study is the 
system able to reply sms from parents automatically with SMS format that has been set by 
the information system student attendance, the system can receive and send SMS to all 
operators such as Telkomsel, Indosat and XL Axiata, then the system is also able to input 
attendance students according clock that has been set school. 
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1.1 Latar Belakang Masalah 
Seiring dengan berkembangan teknologi komunikasi dan sistem informasi 
semakin banyak dibuat sistem informasi pendidikan berbasis sms. SMS (Short 
Message Service) adalah layanan yang di gunakan untuk mengirim dan menerima 
pesan singkat. Dipilihnya teknologi komunikasi dalam bentuk sms ini dikarenakan 
lebih praktis, murah dan efisien dalam menyampaikan informasi khususnya pada 
SMK Karya Guna Jakarta. maka dipilihlah sistem berbasis sms gateway ini untuk 
menyampaikan informasi absensi siswa dikarenakan semua orang tua siswa 
memiliki SMS dan tidak semua orang tua memiliki internet 
. Permasalahan yang dihadapi pihak sekolah SMK Karya Guna Jakarta 
Saat Ini adalah belum adalanya suatu sistem informasi yang memudahkan pihak 
sekolah untuk dapat berkomunikasi secara cepat dan efektif dengan orang tua 
siswa. 
SMK Karya Guna Jakarta merupakan sekolah kejuruan yang memiliki 
empat jurusan diantaranya  jurusan Otomotif, Jurusan Listrik, Jurusan Teknik 
Komputer Jaringan dan Jurusan Audio Video. Saat ini pengelolahan absensi siswa 
di SMK Karya Guna Jakarta masih dilakukan secara manual, dimana setiap guru 
mata pelajaran yang masuk ke kelas mengambil absen siswa di kelas  dengan cara 




Pengelolahan absensi siswa dengan cara tersebut  memiliki banyak 
kelemahan seperti sulitnya melakukan rekap absen,data mudah hilang karna kertas 
absensi sering tertinggal di kelas bahkan sering terjadi kehilangan data absensi, 
tidak adanya laporan langsung mengenai kehadiran siswa kepada orang tuanya 
masing masing siswa, sehingga orang tua siswa mengira anaknya benar benar 
pergi ke sekolah padahal siswa banyak yang tidak mengikuti proses belajar 
mengajar disekolah 
 Kebutuhan yang utama dalam proses pengolahan informasi absensi harian 
siswa berbasis sms gateway adalah  informasi dapat langsung tersampaikan 
kepada orang tua yang menanyakan kehadiran putra putrinya dan sistem langsung 
membalasnya secara otomatis (Auto Reply), terutama sebagai bentuk kedisiplinan 
dalam kegiatan belajar mengajar. 
 Sistem Absensi SMS Gateway  ini juga membantu guru SMK Karya Guna 
Jakarta untuk memberikan penilaian selama kegiatan belajar mengajar. Masalah 
yang sering muncul tiap harinya adalah banyak orang tua siswa yang datang tiap 
harinya untuk menanyakan kehadiran anaknya dikarenakan  banyak siswa yang 
membolos tiap jam pelajaran tertentu hal seperti ini yang membuat orang tua 
merasakan kekawatiran yang tinggi walaupun tata tertib sudah dibuat dan 
keamanan sekolah juga membantu, tetapi para siswa ada saja yang lolos dari 
pantauan keamanan, dan absensi kehadiran siswa perhari atau perbulannya kurang 
terkontrol, 




1.2 Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat diidentifikasikan 
masalah-masalah yang muncul. Identifikasi masalahnya adalah sebagai baerikut : 
1. Orang tua siswa sering datang ke sekolah untuk menanyakan 
informasi kehadiran Absensi anaknya. 
2. Pada SMK Karya Guna Jakarta Tidak semua orang tua memiliki 
akses internet tetapi smua orang tua siswa memiliki SMS. 
3. Belum adanya suatu sistem informasi yang memudahkan pihak 
sekolah untuk dapat berkomunikasi secara cepat dan efektif dengan 
orang tua siswa 
4. Informasi absensi siswa yang tidak  akurat dan seringnya kehilangan 
data absensi dikarnakan penyimpanan data dilakukan pada buku 
absensi. 
5.  Sulitnya mengakurasikan rekapitulasi absensi siswa . 
 
1.3 Batasan Masalah 
Dalam penyususnan skripsi, penyusun merasa perlu melakukan 
pembatasan masalah karena terlalu luasnya ruang lingkup masalah yang diteliti, 
keterbatasan ilmu yang penyusun kuasai, dan keterbatasan waktu dalam 
penyusunan skripsi ini. Oleh karena itu penyusun membatasi masalahnya, yaitu: 
1. Data dari sistem informasi absensi yang dapat di akses hanya data 
absensi siswa SMK Karya Guna Jakarta. 
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2. hanya pada pembuatan sistem penginputan absensi siswa dan 
pembuatan auto reply pada sms gateway di server CentOS. 
3. Sistem informasi absensi di buat dengan mengunakan PHP dan 
MySql dan software sms gateway  mengunakan gammu-1.32. 
 
1.4 Rumusan Masalah 
Dari batasan masalah di atas maka dapat di rumuskan masalah sebagai 
barikut : 
1. Bagaimana membangun Sistem Informasi Absensi Siswa Berbasis 
SMS Gateway pada SMK Karya Guna Jakarta? 
2. Bagaimana pengembangan Sistem Informasi Absensi Siswa 
Berbasis SMS Gateway pada SMK Karya Guna Jakarta? 
 
 
1.5 Tujuan Penelitian 
Adapun maksud dan tujuan dalam penulis dalam pembuatan tugas akhir 
ini adalah sebagai berikut: 
1. Mempermudah guru kelas untuk pengimputan absensi siswa dengan 
aplikasi absensi siswa. 
2. Mempermudah pihak sekolah dalam menyampaikan informasi 
absensi siswa kepada wali murid dengan sms gateway. 
3. Mempermudah proses rekapitulasi absensi  siswa setiap harinya. 
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4. Membuat anak untuk tidak bolos lagi pada jam pelajaran dan 
menambah kedisiplianan bagi pihak sekolah karena informasi 
absensi yang cepat dapat dilakukan orang tua dengan sms. 
 
 
1.6 Manfaat penelitian 
Manfaat penelitian yang di dapat dari penyusunan skripsi ini melibatkan 
beberapa pihak yaitu sekolah,siswa dan Orang tua/Wali siswa. 
 
a. Manfaat bagi sekolah 
1. Menyajikan informasi yang dibutuhkan orang tua atau 
siswa secara langsung up to date  dengan biaya yang 
murah. 
2. Meningkatkan citra sekolah sebagai sekolah yang peduli, 
transparan dan maju selangkah dibidang teknologi. 
3. Mendapatkan fasilitas peringatan dini kepada orang tua 
siswa, dengan memberikan data data absensi siswa yang 
cepat dan autentik. 
4. Waktu menginputan absensi siswa akan lebih efiesien dan 
akurat. 
b. Manfaat bagi siswa dan orang tua yaitu sebgai berikut: 
1. Bagi siswa 
Siswa dapat melihat rekapan absensi  
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2. Bagi Orang tua 
Memudahkan pemantauan dan pengawasan putra putrinya 





KAJIAN TEORETIK DAN  KERANGKA BERPIKIR 
2.1 Kajian Teoretik 
Kajian teoritik digunakan untuk dasar landasan teori-teori yang telah 
dirumuskan oleh ilmiah dan sebagai panduan dalam menyusun dari penelitian. 
Adapaun kajian teoritik yang dimuat antara lain; 
2.1.1 Sistem Informasi 
Sebelum menjelaskan pengertian Sistem informasi itu sendiri, sistem 
informasi terdiri dari dua kata yaitu  sistem dan informasi.    Sistem dapat 
didefinisikan dengan dua pendekatan yaitu pendekatan sistem yang menekankan 
pada prosedur dan pendekatan sistem yang menekankan pada komponen atau 
elemennya (Jogiyanto HM, 1990 :5). Sistem yang menekankan pada prosedurnya 
didifinisikan dalam suatu jaringan kerja dari procedural yang salaing 
berhubungan,berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu sasaran tertentu. 
Sedangkan dalam buku Pendekatan Terstruktur Teori dan Praktek Aplikasi Bisnis 
didefinisikan sebagai suatu prosedur yang tepat dalam urutannya dari tahap 
instruksi yang menerangkan apa yang harus dikerjakan,siapa yang mengerjakan, 
kapan  (Jogiyanto, 1995:1). 
 
Definisi  sistem yang menekankan pada Komponen atau elemen dalam  
buku Fundamental Of System Analysis di definisikan sebagai kumpula kompenen 
yang saling berkaitan dan bekerja sama untuk mencapai suatu tujuan tertentu. 
 
Dari dua pendekatan tersebut, semuanya benar dan tidak bertentangan satu 
sama lain, hanya saja cara pendekatannya yang berbeda.  Pendekatan yang 
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merupakan kumpulan dari komponen atau elemen merupakan definisi yang lebih 
luas dan lebih banyak diterima karena pada kenyataanya suatu sistem tidak dapat 
berdiri sendiri, dimana komponen tersebut saling berinteraksi dan saling 
berhubungan membentuk satu kesatuan sehingga sasaran dan tujuan tersebut 
dapat dicapai.   Sistem dikatakan berhasil bila sasaran atau tujuannya tercapai.  
Sistem harus memiliki minimal tiga elemen utama, yaitu : 
1. Input (masukan) 
Input atau masukan menurut buku tersebut menjelaskan bahwa energy 
yang dimasukan kedalam sistem. masukan dapat berupa perawatan 
(maintenance input) dan masukan sinyal (signal  input). Maintenance 
input  merupakan energi yang dimasukan  supaya sistem tersebut dapat 
beroperasi. Signal input  merupakan energy yang di proses mendapatkan 
keluaran. 
Contoh :  didalam sistem komputer, program adalah maintenance input 
yang digunakan untuk mengoperasikan komputer, sedangkan data adalah 
sinyal input yang diperlukan untuk menghasilkan informasi. 
2. Pemroses (pengolah) 
Pemroses merupakan bagian sistem yang akan mengubah masukan 
menjadi keluaran. 
3. Output (keluaran) 
Output yaitu hasil dari energi yang diolah dan menjadi sesuatu yang 
berguna bagi pihak tertentu. 
4. Umpan balik (kontrol) 
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2) Umpan balik yaitu pengendali sistem yang memperbaiki kinerja 
sistem secara kontinyu. 
Sistem dapat diklasifikasikan menjadi : 
1. Sistem Abstrak (Abstract system) dan sistem fisik (Phisical System) 
Sistem abstrak adalah” sistem yang berupa pemikiran atau ide-ide yang 
tidak tampak secara fisik. Contoh : Sistem teologia.  Sedangkan sistem 
fisik adalah sistem yang ada secara fisik. Contoh : Sistem Komputer. 
2. Sistem alamiah (Natural System) dan sistem buatan manusia (Human 
Made System) 
Sistem alamiah adalah sistem yang terjadi melalui proses alam dan tidak 
dibuat manusia. Contoh : Sistem Rotasi Bumi.  Sedangkan sistem buatan 
manusia  adalah sistem yang dirancang oleh manusia dan melibatkan 
interaksi antara manusia dengan mesin. Contoh : Sistem Informasi 
3. Sistem tertentu (Deterministic System) dan sistem tak tentu  (Probabilistic    
System) 
Sistem tertentu beroperasi dengan tingkah laku yang sudah dapat 
diprediksi, interaksi diantara bagian-bagiannya dapat dideteksi dengan 
pasti sehingga keluarannya dapat diramalkan. Contoh : Sistem Komputer 
melalui Program.  Sistem tak Tentu adalah “sistem yang kondisi masa 
depannya tidak dapat diprediksi dengan tepat karena mengandung unsur 
probabilitas”.   
4. Tertutup(Closed System) dan sistem terbuka (open System) 
Sistem tertutup adalah sistem yang tidak berhubungan dan tidak 
terpengaruh dengan lingkungan luarnya.  Kenyataannya tidak ada sistem 
yang benar-benar tertutup, yang ada hanya relatively closed system.   
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Sistem terbuka merupakan sistem yang berhubungan dan terpengaruh 
dengan lingkungan luarnya. 
Suatu sistem memiliki karakteristik atau sifat-sifat tertentu, yaitu : 
a. Komponen (component) 
Terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi, dan bekerja 
sama membentuk suatu kesatuan.   Komponen-komponen dapat terdiri dari 
beberapa subsistem atau subbagian, setiap subsistem tersebut memiliki 
fungsi khusus dan akan mempengaruhi proses sistem secara keseluruhan. 
b.   Batas sistem (boundary) 
Daerah yang membatasi suatu sistem dengan sistem lainnya atau dengan 
lingkungannya.  Batas sistem ini memungkunkan suatu sistem dipandang 
sebagai satu kesatuan.  Batas sistem menunjukkan ruang lingkup (scope) 
dari sistem tersebut. 
c. Lingkungan luar sistem (environment) 
Hal apapun yang terdapat  diluar batas sistem yang mempengaruhi operasi 
sistem.   Lingkungan luar dapat bersipat menguntungkan dan merugikan 
harus ditahan dan dikendalikan, jika diinginkan kelangsungan hidup hidup 
yang tak terganggu. 
d. Penghubung (interface) 
Media penghubung antar subsistem yang memungkinkan sumber-sumber 
daya mengalir diantara subsistem. 
e.    Masukan (input) 
Energi yang dimasukkan kedalam sistem. 
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f.    Keluaran (output) 
Hasil dari energi yang diolah dan menjadi sesuatu yang berguna bagi 
pihak tertentu. 
g.    Pengolah (processor) 
Bagian sistem yang akan mengubah masukan menjadi keluaran. 
h.    Sasaran (objective) atau tujuan (goals) 
Sasaran dari sistem sangat menentukan masukan dan keluaran yang 
dibutuhkan sistem.   Sistem dikatakn berhasil jika mengenai sasaran atau 
tujuannya. 
Sumber dari informasi adalah data.  Data merupakan bentuk dari bentuk 
tunggal data-item.   Data merupakan bentuk yang belum dapat memberikan 
manfaat yang lebih besar  bagi penerimanya, sehingga perlu suatu model yang 
nantinya akan dikelompokkan dan diproses untuk menghasilkan informasi. 
Pengolahan Data adalah masa waktu yang digunakan untuk mendeskripsikan 
perubahan bentuk data menjadi informasi yang memiliki kegunaan.  
Operasi yang dilakukan dalam pengolahan data diantaranya : 
1.    Data input 
- Recording transaction data ke sebuah pengolahan data medium. 
- Coding transaction data ke dalam bentuk lain. 
- Stroring data or information untuk pengambilan keputusan. 
2.    Data transformation 
- Calculating yaitu proses operasi aritmatik terhadap data field. 
- Summarizing yaitu proses akumulasi beberapa data. 
- Classifying yaitu mencakup categorizing, sorting, merging dan matching. 
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3.    Information output 
- Displaying result yaitu menampilkan  informasi  yang dibutuhkan 
pemakai  
 melalui    monitor atau cetakan. 
- Reproducing yaitu penyimpanan data yang digunakan untuk pemakai 
lain yang membutuhkan. 
-  Telecomunicating yaitu penyimpanan data secara elektronik melalui 
saluran  
  komunikasi. 
Kualitas Informasi (quality of information) sangat dipengaruhi atau tergantung 
pada tiga hal, yaitu : 
1.    Relevan (relevancy) 
Dimana informasi harus memberikan manfaat bagi pemakainya. 
2.    Akurat 
Informasi harus bebas dari kesalahan-kesalahan, tidak menyesatkan juga 
harus jelas mencerminkan maksudnya. 
3.    Tepat waktu (timeliness) 
Informasi yang dihasilkan atau dibutuhkan tidal boleh terlambat. 
Tindak lanjut informasi terdiri dari : 
- Komunikasi 
- Penyimpanan (back up data) 
- Penemuan Kendali 
- Reproduksi 
Nilai dari informasi (value of information) ditentukan oleh dua hal, yaitu : 
13 
 
1.   Manfaat (use) 
2.   Biaya (cost) mendapatkannya. 
Berdasarkan tingkat manajemen, informasi dapat dikelompokkan berdasar 
penggunanya, yaitu: 
1.    Informasi Strategis 
Digunakan untuk mengambil keputusan jangka panjang, mencakup 
informasi eksternal (tindakan pesaing, langganan), rencana perluasan 
perusahaan, informasi tidak terstruktur dan informasi tidak terprogram. 
2.    Informasi Taktis 
Digunakan untuk mengambil keputusan jangka menengah, mencakup 
informasi trend penjualan yang dapat dipakai untuk menyusun rencana-
rencana penjualan. 
3.   Informasi Teknis 
Digunakan untuk keperluan operasional sehari-hari,mencakup informasi 
persediaan stock, retur penjualan dan laporan kas harian (terstruktur dan 
terprogram). 
Setelah mengetahui pengertian sistem  dan informasi dari penjelasan 
sebelumnya maka Sistem Informasi   dapat didefinisikan  dengan dua pendekatan 
yaitu : 
1.    Pendekatan komponen 
Suatu sistem yang dibuat oleh manusis yang terdiri dari komponen-




2.    Pendekatan prosedur 
Sekumpulan prosedur organisasi yang pada saat dilaksanakan akan 
memberikan informasi bagi pengambil keputusan dan atau untuk 
mengendalikan organisasi.  
Tujuan Sistem Informasi adalah menghasilkan informasi (information) 
administrasi data yang diolah menjadi bentuk yang berguna bagi para 
pemakainya. 
Untuk dapat berguna maka informasi harus didukung oleh tiga pilar yaitu 
(Jogiyanto HM, 1990:2) : 
1. Tepat kepada orangnya atau relevan (relevance). 
2. Tepat waktu (timeliness). 
3. Tepat nilainya atau akurat (accurate). 
   Informasi

















Gambar 2.1  Pilar-pilar Informasi yang Berguna 
 
Komponen-komponen sistem Informasi terdiri dari 6 yaitu: 
1.    Komponen Input atau Komponen Masukan 
2.    Komponen Model 
3.    Komponen Output atau Komponen Keluaran 
4.    Komponen Teknologi 
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5.    Komponen Basis Data 
6.    Komponen Kontrol atau Komponen Pengendalian 
Keenam komponen ini harus ada bersama-sama dan membentuk satu 
kesatuan.   Jika salah satu atau lebih komponen tersebut tidak ada, maka sistem 
informasi tersebut tidak akan dapat melakukan fungsinya, yaitu pengolahan data 
dan tidak akan mencapai tujuannya.   Tujuan yang dimaksud yaitu menghasilkan 
informasi yang relevan, tepat waktu dan akurat. 
 
                                                     User                               User 
 
                            Input                                     Model                          Output   
         User                                                                                                           User 
                           Teknologi                             Basis Data                   Kendali 
                                                       User                                User 
Gambar 2.2 Detail Komponen SI atau Blok SI yang berinteraksi 
 
Kegiatan Sistem Informasi diantaranya : 
1.    Input 
Menggambarkan suatu kegiatan untuk menyediakan data untuk diproses. 
2.    Proses 
Mengambarkan bagaimana suatu data diproses untuk menghasilkan suatu 
informasi yang bernilai tambah. 
3.    Output 
Suatu kegiatan untuk menghasilkan laporan dari proses diatas tersebut. 
4.    Penyimpanan 
Suatu kegiatan untuk memelihara dan menyimpan data. 
16 
 
5.    Control 
Suatu aktivitas untuk menjamin bahwa sistem informasi tersebut berjalan 
sesuai yang diharapkan. 
 
 
2.1.2 Sistem Absensi 
Absen adalah tidak masuknya seorang siswa pada waktu sekolah, karena 
sakit, ijin, atau alpa. Sedangkan Absensi adalah daftar administrasi ketidakhadiran 
siswa(absen) pada suatu sekolah.   Jadi Sistem Informasi Absensi adalah sistem 
yang memberikan  daftar administrasi siswa selama waktu sekolah pada suatu 
Sekolah. Proses penginputan absensi siswa merupakan kegiatan yang sangat 
penting bagi kehadiran siswa/siswi sebelum melaksanakan proses belajar 
mengajar. Pada SMK Karya Guna Jakarta proses penulisan absensi siswa dan 
pengumpulan data absensi siswa masih dilakukan dengan buku absensi, dalam 
penelitian ini penulis memperhatikan adanya kekurangan efisiensi waktu dan 
kekurangan keakuratan data di pada waktu rekapitulasi perbulan maupun 
persemesternya. 
Proses informasi absensi merupakan kegiatan yang sangat penting pada 
SMK karya Guna Jakarta. Sampai saat ini banyak orang tua siswa yang 
menanyakan tentang kehadiran putra/putrinya di sekolah dengan cara hadir 
langsung kesekolah. Disini penulis menemukan ketidak efesiensi waktu dan 
menggangu aktifitas belajar mengajar yang sedang berlangsung. 
Hampir semua orang tua merasakan ke kawatiran yang tinggi kepada putra 
putrinya, hal tersebut dikarnakan seringnya terjadi tawuran di antara pelajar dan 
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menyebabkan ketidak hadiran disekolah. Proses yang terjadi pada SMK Karya 













Gambar 2.3 Proses Penginputan Dan Informasi Absensi Siswa  
 
 
2.1.3 SMS Gateway  
Gateway dapat di artikan sebagai pintu gerbang. Namun pada dunia 
komputer, gateway dapat di artikan sebagai jembatan penghubung antara satu 
sistem dengan sistem yang lain, sehingga dapat terjadi pada pertukaran data antar 
sistem tersebut. Dengan demikian sms gateway dapat di artikan sebagai 
penghubung untuk lalulintas data sms. 
Pada awalnya sms gateway di butuhkan untuk menjembatasi antar SMSC 
(Short Message Service Center). Hal tersebut dikarnakan SMSC yang di bagun 
oleh perusahaan yang berbeda memiliki protokol komunikasi sendiri, dan protokol  
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ke dua SMSC yang berbeda pada protokol tersebut yang akan menerjemahkan 
data dari  SMSC satu ke protokol SMSC yang lainnya. 
Namun seiring perkembangan teknologi komputer dan perkembangan 
teknologi komunikasi, SMS gateway tidak lagi dimaksudkan sebagai mana yang 
tanpak pada ilustrasi di atas . Dewasa ini, masyarakat lebih mengerti Sms 
Gateway untuk jembatan komunikasi yang menghubungkan perangkat 
komunikasi(dalam hal ini Phone Seluler) 
            SMS gateway kemudian lebih mengarah pada sebuah program yang 
mengkomunikasikan sistem operasi komputer dengan perangkat komunikasi yang 
terpasang untuk mengirim atau menerima SMS. 
 Cara kerja sms gateway pada dasarnya hampirsama dengan pengiriman 
sms melalui handphone pada umumnya. Hanya saja, bedanya adalah perangkat 
pengirimannya bukan lagi handphone, tapi modem GSM. Dengan modem ini 
yang di kendalikan oleh PC menggunakan aplikasi sms gateway yang akan dibuat 
(Edison,D, 2012:17) 
 Fitur yang umum dikembangkan dalam aplikasi SMS Gateway adalah : 
1. Auto-reply   
  SMS Gateway secara otomatis akan membalas SMS yang masuk 
untuk permintaan informasi tertentu(absensi siswa), dimana pengiriman 
sms gateway dengan format tertentu yang di kenali aplikasi, kemudian 
aplikasi melakukan auto-reply dengan membalas sms tersebut, berisi 





2. Pengiriman masal 
  Pengiriman Masal disebut juga dengan istilah SMS broadcast. 
Bertujuan untuk mengirim sms tujuan sekaligus, misalnya untuk informasi 
tentang akademik sekolah yang terbaru kepada seluruh orang tua murid. 
3. Pengiriman terjadwal 
  Sebuah SMS yang di atur untuk mengirim ke tujuan secara 
otomatis pada waktu tertentu. Salah satu hal yang memegang sangat 
penting dalam pengiriman SMS adalah SMSC (Short Message Service 
Center), yang merupakan jaringan telpon seluler yang menangani 
pengiriman SMS, jadi pada saat seorang mengirimkan SMS melalui 
ponselnya, SMSC lah yang bertugas mengirimkan pesan tersebut ke 
nomor tujuan. Jika nomor tujuan tersebut tidak aktif makan SMSC akan 
menyimpan pesan  tersebut dalam  jangka tertentu. Jika SMS tetap tidak 
dapat dikirimkan sampai jangka waktu tersebut berakhir, maka SMS 
tersebut akan di hapus dari penyimpanan SMSC. 
 
 
2.1.4 Sistem Operasi CentOS 
 CentOS (Community ENTerprise Operating System) adalah proyek 
komunitas yang diawali menjelang akhir tahun 2003 dengan tujuan untuk 
menyediakan sistem operasi skala perusahan. Untuk itu, CentOS membangun 
ulang dengan memanfaatkan kode sumber yang wajib dibebaskan dari Red Hat 
Enterprise Linux (RHEL) menjadi sebuah distribusi Linux dengan kualitas dan 
kompatibilitas yang nyaris sama, disamping menyediakan perbaikan sekuriti 
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secara berkala untuk semua paket software yang terkait. CentOS merupakan 
distribusi Linux yang terbanyak digunakan untuk server disamping Debian 
GNU/Linux . CentOS aktif dikembangkan oleh sekelompok tim inti dan 
didukung oleh komunitas pengguna skala perusahan, administrator jaringan, 
administrator sistem dan para pengembira Linux lainnya. 
Jadi, keberadaan CentOS adalah tidak lain untuk menyediakan platform 
komputasi skala perusahan yang bebas, dan berusaha untuk mempertahankan 
100% kompatibilitas binernya terhadap sumber hulu (RHEL). Tak peduli apapun 
alasannya, sejatinya CentOS tidak lain adalah klon dari RHEL yang berdasarkan 
kaidah lisensi GPL adalah sah-sah saja. Red Hat dan produknya (RHEL) pada 
prinsipnya hanya dilindungi aturan merek dagang, dan ini cukup memeberi 
ruang untuk Red Hat mengembangkan bisnis layanan yang sukses. 
Satu-satunya perbedaan utama antara kedua distribusi dapat dikatakan 
adalah merek atau branding. CentOS pada prinsipnya hanya menghapus dan 
mengganti semua  Red Hat trademarks berikut logo Topi Merah dengan 
CentOS. Dan kaitan antara kedua pihak, berdasarkan undang-undang tidak boleh 
diindikasikan secara gamblang. Untuk itu websitee CentOS menyebut Red Hat 
dengan nama kiasan sebagai “Prominent North American Enterprise Linux 
Vendor”. Walaupun secara formal kedua organisasi sama sekali tidak 
berhubungan, namun dibelakang layar para pengembang CentOS tetap aktif 
bertukar pengalaman dengan pengembang Red Hat. 
Sebagaimana disebutkan di catatan rilis CentOS, pengembangnya 
memastikan kompatibilitas CentOS: “CentOS conforms fully with the upstream 
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vendors redistribution policy and aims to be 100% binary compatible. (CentOS 
mainly changes packages to remove upstream vendor branding and artwork.) 
CentOS is a Free Operating System.” 
Sistem operasi CentOS mendukung dan tersedia untuk semua arsitektur 
seperti yang disediakan RHEL termasuk untuk: Intel x86- (32-bit) dan x86-
64/amd64 (64-bit), namun juga untuk Intel IA-64 (Itanium 64-bit), dan IBM 
Mainframe (eServer, zSeries and S/390). 
 
2.1.5 Aplikasi Perangkat Lunak 
Aplikasi merupakan program-program yang dibuat oleh suatu perusahaan 
komputer untuk para pemakai yang beroprasi dalam bidang umum, seperti 
pertokoan, penerbitan, komunikasi, penerbangan, perdagangan, dan sebagainya. 
Aplikasi perangkat lunak memiliki jenis sebagai berikut. 
1. Proprietary Application Software 
Kebutuhan bisnis yang unik untuk suatu perusahaan. Software ini dibuat 
ditempat sendiri (in-house) oleh anggota organisasi sistem informasi atau 
oleh wakil (commisioned) sebuah perusahaan software. 
2. Off the Shelf Application Software 
Software ini dapat dibeli atau disewa dari vendor yang membuat program 
dan menjualnya ke beberapa organisasi. Software ini merupakan paket 




 Program aplikasi digunakan untuk menyediakan berbagai fungsi yang siap 
pakai. Program ini dioperasikan didalam lingkungan sistem operasi untuk 
keperluan tertentu, seperti program, pekerjaan kantor (office work) maupun 
permainan (game). Adapun contoh software aplikasi ini diantara sebagai berikut: 
1. Sofware aplikasi pengolahan kata (Word processing) 
2. Software aplikasi pengolahan angka (spreadsheet) 
3. Software aplikasi grafis 
4. Software aplikasi pengolahan data (Database) 
5. Software multimedia 
6. Software aplikasi internet. 
 Secara harfiah perangkat lunak (software) adalah suatu program komputer, 
piranti lunak. Seperti halnya program acara-acara televisi (berita, musik, dan 
sebagainya). Televisi di ibaratkan perangkat keras (hardware), sedangkan 
program acara dapat di ibaratkan sebagai perangkat lunak. Komputer harus 
dilengkapi dengan software agar dapat dipakai. Layakya televisi yang akan kita 
tonton apabila ada program-program dari stasiun televisi. 
 Secara umum perangkat lunak terbagi menjadi beberapa jenis, yaitu 
software sistem operasi (operating system) dan software aplikasi (application 
software). Sistem operasi merupakan software yang digunakan untuk 
mengoperasikan suatu komputer agar dapat digunakan, sedangkan aplikasi 
merupakan software yang dioperasikan untuk keperluan tertentu, seperti bahasa 
pemrograman, permainan dan aplikasi olah kata, angka, dan sebagainya 
. 
Secara khusus software terbagi menjadi lima jenis: 
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1. Sistem operasi (operating system) 
2. Bahasa pemrograman 
3. Program aplikasi 
4. Alat bantu (utility), dan  
5. User program. 
 Didalam penelitian ini, Penulis menggunakan beberapa software sebagai 
tools bantu untuk menyelesaikan peneletian ini, seperti software Notepad++ 
untuk perancangan bahasa pemrogramannya, dan MySQL untuk perancangan 
database-nya. 
 
2.1.6 DataBase (Basis Data) 
Database adalah kumpulan data yang saling berhubungan. Database 
memiliki beberapa sifat implisit, yaitu (Elmasri, Ramez, 2011:4) :  
1. Basis data merepresentasikan beberapa aspek dari dunia nyata yang 
disebut miniworld atau universe of discourse (UoD) dimana perubahan - 
perubahan yang terjadi pada miniworld direfleksikan pada database. 
2. Basis data merupakan kumpulan data dari berbagai sumber yang secara 
logika memiliki arti implisit, sehingga data yang terkumpul secara acak 
dan tanpa mempunyai arti, tidak dapat disebut basis data.   
3. Basis data perlu dirancang, dibangun, dan dikumpulkan untuk tujuan yang 
spesifik. Basis data dapat digunakan oleh beberapa pemakai dan beberapa 




Gambar 2.4 spesifikasi database 
 
Data model adalah kumpulan dari konsep yang dapat digunakan untuk 
menjelaskan struktur dari sebuah database. Ada beberapa kategori dalam data 
model, yaitu :  
1. Conceptual data model : model yang dibuat berdasarkan anggapan bahwa 
dunia nyata terdiri dari koleksi obyek-obyek yang dinamakan entitas serta 
hubungan (relationship). Conceptual data model biasanya 
direpresentasikan dalam bentuk entity relationship diagram. 
2. Physical data model : model yang menggunakan sejumlah tabel untuk  




 SQL merupakan kependekan dari “Structured Query Language”. SQL 
merupakan suatu bahasa permintaan yang terstruktur. Dikatakan terstuktur karena 
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pada penggunaanya, SQL memiliki beberapa aturan yang telah distandarkan oleh 
asosiasi yang bernama ANSI. Menurut Hendra kurniawan, et al. (2011). dalam 
bukunya yang berjudul “Aplikasi Penjualan dengan Program Java NetBeans, 
Xammp, dan iReport” menyatakan bahwa SQL adalah sebuah bahasa yang 
digunakan untuk mengakses data dari basis data relasional. Bahasa pemograman 
SQL dirancang khusus untuk mengirimkan query (pengaksesan data berdasarkan 
pengalamatan tertentu) terhadap suatu database.  
Dan sebagai bahasa permintaan, SQL didukung oleh SMBD seperti: MySQL 
Server, MySQL, PostgreSQL, Interbase, dan Oracle.  
 MySQL dikembangkan oleh sebuah perusahaan Swedia bernama MySQL 
AB, yang kala itu bernama TcX AB pada tahun 1994-1995. Tujuan dibuatnya 
MySQL pada waktu itu juga memang untuk mengembangkan aplikasi Web untuk 
clien TcX yang merupakan perusahaan pengembang software dan pengembang 
database. 
 Perintah SQL dikategorikan menjadi tiga sub perintah, yaitu DDL (Data 
Definition Language), DML (Data Manipulation Language) dan DCL (Data 
Control Languge). 
1. Data Definition Language (DDL) 
 DDL merupakan sub bahasa SQL yang digunakan untuk membangun 
kerangka database. DDL memiliki tiga perintah yaitu : 
a. CREATE  : perintah ini digunakan untuk membuat database baru. 
b. ALTER  : adalah perintah yang digunakan untuk mengubah struktur 
dari database. 
c. DROP : perintah ini digunakan untuk menghapus database dan tabel.  
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2. Data Manipulation Language (DML) 
 DML merupakan sub bahasa SQL yang digunakan untuk memanipulasi data 
dalam database yang telah terbuat. Perintah yang digunakan antara lain: 
a. INSERT : perintah ini digunakan untuk memasukkan data baru kedalam tabel. 
b. SELECT : perintah ini digunakan untuk mengambil atau menampilkan data dari 
satu tabel atau beberapa tabel dalam relasi. 
c. UPDATE : perintah ini digunakan untuk memperbaharui data lama menjadi 
data terkini. 




PHP adalah kependekan dari Hipertext Preposessor yang dibangun oleh 
Rasmus Ledof pada tahun 1994, pada awal pengembangan PHP disebut sebagai 
kependekan dari Personal Home Page (Antonius Nugraha,1994:24). PHP 
merupakan produk opensource sehingga dapat mengakses dan merubah source 
code tanpa harus membayar sepeser pun. 
PHP mempunyai beberapa kemampuan yang merupakan salah satu 
kelebihan, kemampuan tersebut antara lain (Anonymous, 2009: 17): 
1. Cara koneksi dan query database yang sederhana. 
2. Dapat bekerja pada sistem berbasis Window, Linux, Mac OS dan 
kebanyakan variant UNIX. 




4. Mudah digunakan karena memiliki fitur dan fungsi khusus untuk membuat 
web dinamis. Bahasa pemprograman PHP dirancang untuk dapat 
dimasukkan dalam HTML. 




Gammu adalah sebuah project dan perangkat lunak yang di tunjukan 
untuk membantu programmer membantu aplikasi, script dan driver yang 
dapat di gunakan untuk semua fungsi pada telepon seluler atau sejenisnya. 
Sekarang gammu telah menyediakan codebase  yang stabil dan mapan untuk 
berbagai macam telepon yang ada di pasaran di bandingkan dengan project 
sejenis misalsanya daftar pangilan, SMS pengambilan,MM pencarian, daftar 
buku telepon, kalender,dan akses telepon ke file sistem. gammu dala 
pembuatan program aplikasi pengelolahan data absensi ini digunakan sebagai 
aplikasi/interface penunjang untuk mengirim dan menerima sms data dari 
pengelolah absensi siswa 
Gammu terdiri dari dua proses aplikasi dan daemon, serta sebuah 
library.  Berikut penjelasan bagi komponen berikut: 
a. Gammu sebagai aplikasi dan daemon  
Proses ini bekerja ketika perintah gammu dijalankan pada lingkungan 
shell beserta perintahnya disertakan sesuai fungsinya yang diinginkan. 
Contoh sederhanya dalam pemanfaatan gammu sebagai aplikasi adalah dalam 
pembuatan gammu SMSC daemon. 
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Gammu SMS Daemon adalah program yang secara berkala membaca 
(scan) modem GSM untuk mengecek ada tidaknya pesan yang di terima lalu 
menyimpannya dalam penyimpanan. Selain itu SMS Daemon juga dapat 
digunakan untuk mengirim SMS. Gammu SMS Daemon dapat mengelolah 
SMS dalam jumlah yang besar dan memproses SMS secara otomatis. saat ini 
gammu dapat menyimpan pesan yang diterima dalam file atau dalam berbagi 
jenis basis data misalnya MySQL dan PostgreSQL . dalam paket gammu 
termasuk juga gammu-smsd-inject alat untuk membantu membuat teks 
panjang dan gammu-smsd-monitor untuk memonitor status Daemon SMS 
atau telepon, untuk mengelolah SMS, menggunakan PHP dengan gammu 
sebagai mesin SMS yang dapat menerima SMS dari modem/ponsel. 
b. Perpustakaan gammu (libgammu) 
libgammu adalah perpustakaan yang ada pada aplikasi gammu yang 
menyediakan fitur telepon agar dapat terkoneksi dengan ponsel dari berbagai 
vendor yang berbeda. Libgammu  memiliki standar API(Application 
Programming Interface ) untuk mengakses fungsi fungsi yang ada di 
modem/handphone.  Fungsi – fungsi yang dapat di tangani API di libgammu  
adalah : 
a) Inisialisasi, penanganan, dan penggunaan daftar panggilan 
b) Pengambilan, backup dan mengirim sms 
c) MMS pencarian 
d) Daftar buku telepon 
e) Pengumpulan data telepon beserta jaringan informasinya 
f) Akses telepon ke file sistem 
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2.1.10 Metodelogi Pengembangan Perangkat Lunak 
RPL secara umum adalah sebuah disiplin ilmu yang mencakup segala hal 
yang berhubungan dengan proses pengembangan perangkat lunak sejak tahap 
perancangan hingga tahap implementasi serta pasca implementasi sehingga 
siklus hidup perangkat lunak dapat berjalan secara efisien dan terukur Soetam 
(Rizky, 2011: 27). 
RPL sendiri diasumsikan sebagai sebuah kumpulan lapisan yang masing-
masing nantinya akan membutuhkan komitmen organisasi dalam 
implementasinya. Kumpulan lapisan tersebut, diantaranya adalah utilitas, 
metode, proses, dan fokus kualitas. 
Adapun metodologi penelitian dalam pengembangan perangkat lunak ini 
adalah dengan Metode Waterfall. Metode Waterfall adalah suatu proses 
pengembangan perangkat lunak berurutan, di mana kemajuan dipandang sebagai 
terus mengalir ke bawah (seperti air terjun) melewati fase-fase perencanaan, 
pemodelan, implementasi (konstruksi), dan pengujian. Pada gambar 2.4 berikut 
adalah gambar pengembangan perangkat lunak berurutan/ linear (Pressman, 
Roger S, 2001:232). 









Tahap requirement atau spesifikasi kebutuhan sistem adalah analisa 
kebutuhan sistem yang dibuat dalam bentuk yang dapat dimengerti oleh klien 
dan staf pengembang. Dalam tahap ini klien atau pengguna menjelaskan segala 
kendala dan tujuan serta mendefinisikan apa yang diinginkan dari sistem. 
Setelah dokumen spesifikasi disetujui maka dokumen tersebut menjadi kontrak 
kerja antara klien dan pihak pengembang. 
b. Design 
Tahap selanjutnya adalah desain, dalam tahap ini pengembang akan 
menghasilkan sebuah arsitektur sistem secara keseluruhan, dalam tahap ini 
menentukan alur perangkat lunak hingga pada tahap algoritma yang detil. 
c. Implementation 
Implementasi, yaitu tahapan dimana keseluruhan desain diubah menjadi 
kode-kode program. kode program yang dihasilkan masih berupa modul -modul 
yang selanjutnya akan di integrasikan menjadi sistem yang lengkap untuk 
meyakinkan bahwa persyaratan perangkat lunak telah dipenuhi. 
d. Verification 
Tahap selanjutnya adalah verifikasi oleh klien, klien menguji apakah 
sistem tersebut telah sesuai dengan kontrak yang telah disetujui. 
e. Maintenance 
Maintenance adalah tahap terakhir dimana software yang telah dibangun 





2. Manfaat Metode Waterfall 
    Ada banyak keuntungan menggunakan metode waterfall ini 
diantaranya adalah kepraktisan dalam prosesnya, sehingga software yang dibuat 
tetap terjaga karena ada sistem pengawasan atau kontroling yang dilakukan. 
Disisi lain model ini merupakan jenis model yang bersifat dokumen lengkap, 
sehingga proses pemeliharaan dapat dilakukan dengan mudah. Akan tetapi 
dikarenakan dokumentasi yang lengkap dan sangat teknis, membuat pihak klien 
sulit membaca dokumen, yang berujung pada sulitnya komunikasi antar 
pengembang dan klien. Dokumentasi kode program yang lengkap juga secara 
tak langsung menghapus ketergantungan pengembang terhadap pemrogram yang 
keluar dari tim pengembang. Hal ini sangat menguntungkan bagi pihak 
pengembang dikarenakan proses pengembangan perangkat lunak tetap dapat 




2.1.11.1 Pengertian UML (Unified Modeling Language) 
 Notasi membantu kita menyampaikan ide kompleks secara ringkas dan 
tepat. proyek yang melibatkan banyak anggota, seringkali dengan latar belakang 
kebudayaan dan teknik yang berbeda, ketepatan dan kejelasan adalah aspek yang 
sangat penting mengingat begitu mudahnya terjadi salah pengertian. Agar suatu 
notasi dapat menjadi alat komunikasi yang akurat, notasi tersebut harus memiliki 
semantik yang telah didefinisikan dengan baik, dapat merepresentasikan aspek 
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dari sistem secara tepat, dan dapat dimengerti dengan baik oleh para anggota tim 
(Brugge dan Dutoit, 2000:24). 
 Unified Modeling Language (UML) adalah sebuah pendekatan model 
untuk (1) mempelajari objek-objek yang ada untuk melihat apakah objek 
tersebut dapat digunakan kembali atau dimodifikasi untuk kegunaan baru, dan 
(2) mendefinisikan objek baru atau yang telah dimodifikasi yang akan 
digabungkan dengan objek yang ada untuk membuat aplikasi bisnis (Whitten, 
Bentley, dan Dittman, 2004 :430). 
 
 
2.1.11.2  Jenis – jenis UML 
UML terdiri atas sembilan diagram yang dikelompokkan dalam lima 
kategori berdasarkan sudut pandangnya, yaitu (Whitten, Bentley, dan Dittman, 
2004:441) : 
Kategori 1: Use - Case Model Diagram 
 Use-case diagram menggambarkan interaksi antara sistem dengan luar 
sistem dan sistem dengan user. Dengan kata lain, use case diagram secara 
grafis menggambarkan siapa yang akan menggunakan sistem dan dalam 
cara apa user ingin berinteraksi dengan sistem. 
Kategori 2: Static Structure Diagram 
 UML menawarkan dua diagram untuk memodelkan struktur statis 
dari sistem informasi, yaitu: 
Class diagram melukiskan struktur sistem dalam bentuk objek. Disini 




Kategori 3: Interaction Diagram 
 Interaction diagram memodelkan interaksi, terdiri atas sekumpulan 
objek, hubungan, dan pesan yang dikirimkan antar objek tersebut. Diagram 
ini memodelkan aspek dinamis dari sistem. UML memiliki dua diagram 
untuk tujuan ini, yaitu : 
Sequence diagram secara grafis menggambarkan bagaimana objek  saling 
berinteraksi melalui pesan dalam melakukan suatu operasi atau 
melaksanakan use case. 
 
Kategori 4: State Diagram 
 State diagram juga memodelkan aspek dinamis dari sistem. UML 
memiliki diagam untuk memodelkan perilaku kompleks dari objek dan 
diagram untuk memodelkan perilaku dari use case atau metode.  
Diagram tersebut adalah: 
Activity diagram digunakan untuk menggambarkan urutan aktivitas secara 
berurutan dari proses bisnis atau use case. 
 
2.1.11.3 Use Case Diagram 
Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari 
sebuah sistem. Yang ditekankan adalah “apa” yang diperbuat sistem, dan bukan 
“bagaimana”. Sebuah use case merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor 
dengan sistem. Use case merupakan sebuah pekerjaan tertentu, misalnya login 
ke sistem, meng-create sebuah daftar belanja, dan sebagainya. Seorang/sebuah 
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aktor adalah sebuah entitas manusia atau mesin yang berinteraksi dengan sistem 
untuk melakukan pekerjaan- pekerjaan tertentu. 
Use case diagram terdiri atas use case, actor (user), dan hubungan 
diantaranya. Actor adalah apa saja yang perlu berinteraksi dengan sistem untuk 
bertukar informasi. Actor tidak harus manusia.Actor dapat juga merupakan 
organisasi, sistem informasi yang lain, alat-alat diluar sistem seperti sensor, atau 
bahkan konsep akan waktu (Whitten, Bentley, dan Dittman, 2004:271-273). 
embagi  hubungan use case diagram kedalam 5 tipe, yaitu (Whitten, 
Bentley, dan Dittman, 2004:273-276) : 
1. Associations, yaitu hubungan antara actor dan use case yang timbul 
dimana use case mendeskripsikan interaksi yang terjadi. Association 
digambarkan dengan garis lurus menghubungkan actor dengan use case. 
Association yang memiliki panah pada ujung yang menyentuh use case 
mengindikasikan bahwa use case dilakukan oleh actor pada ujung lainnya. 
Association tanpa tanda panah mengindikasikan interaksi antara use case dan 
server luar atau actor penerima. 
2.  Extends. Use case dapat mengandung fungsionalitas yang kompleks 
berisi beberapa langkah yang membuat use case menjadi sulit dimengerti. Untuk 
menyederhanakan use case dan membuatnya menjadi lebih mudah dimengerti, 
kita dapat memecah langkah-langkah kompleks tersebut menjadi use case 
terpisah. Hasilnya disebut extension use case. Hubungan antara extension use 
case dengan use case utamanya disebut hubungan extends. Hubungan extends 
digambarkan dengan garis dengan panah, bermula pada use case utama dan 




3. Uses (atau Includes). Seringkali kita dapat menemukan dua atau lebih 
use case melakukan langkah yang memiliki fungsionalitas yang sama. Cara 
terbaik adalah untuk memisahkannya menjadi use case terpisah yang disebut 
abstract use case. Abstract use case dapat digunakan oleh use case lain yang 
memerlukan fungsionalitasnya. Hubungan antara abstract use case dengan use 
case yang menggunakannya disebut hubungan uses. Hubungan uses 
digambarkan dengan garis bertanda panah, bermula pada use case dan menunjuk 
pada use case yang digunakan. Setiap hubungan ini diberi label “<<uses>>”. 
 
4 .Depends On, yaitu hubungan antar use case dimana kondisi awal suatu 
use case bergantung pada kondisi akhir use case yang lain. Hubungan depends 
on digambarkan dengan garis bertanda panah, bermula pada use case dan 
menunjuk pada use case yang digantungkan. Setiap hubungan ini diberi label 
“<<depends on>>.” 
5. Inheritance. Saat dua atau lebih actor berbagi perilaku yang sama, 
cara yang terbaik adalah membuat absctract actor untuk melakukan perilaku 
tersebut agar mengurangi redudansi sistem, dengan demikian actor mewarisi 




Gambar 2.6 Contoh Use Case Sales Order System 
 





peranan dimana user system dapat peranan 




Menggambarkan interaksi antara actor 




Relasi antar use case dimana salah 







Sebuah deskripsi dari seperangkat 




Tempat seluruh aktivitas–aktivitas 
yang sedang berjalan 
 Dependency 
Untuk menggambarkan 





Menggambarkan bahwa keseluruhan 
dari sebuah use case merupakan 
fungsionlaitas use case lainnya 
 
Extend 
Mengambarkan hubungan antar use 
case di mana sebuah use case merupakan 
fungsionalitas use case lainnya, apabila 
kondisi tertentu di penuhi 
 
 
2.1.11.4 Class Diagram 
 Class diagram adalah gambar dari struktur objek statis dalam sistem, 
menunjukkan objek class yang menyusun sistem berserta hubungan antar objek 
class (Whitten, Bentley, dan Dittman, 2004:455).. 
 Class adalah kumpulan objek yang berbagi atribut dan perilaku yang 
sama. Objek adalah sesuatu yang dapat dilihat, disentuh, atau dapat dirasakan 
dan merupakan tempat user menyimpan data dan perilaku. Atribut adalah data 
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yang merepresentasikan karakteristik dari suatu objek. Perilaku adalah kumpulan 
hal-hal yang dapat dilakukan oleh objek dan berhubungan dengan data yang 
dimilikinya (Whitten, Bentley, dan Dittman, 2004:431-435). 
 Pada waktu tingkatan-tingkatan class diidentifikasi, konsep inheritance 
diterapkan. Inheritance adalah konsep dimana metode dan/atau atribut yang 
telah didefinisikan dalam objek class dapat diwariskan atau digunakan kembali 
oleh objek class yang lain. Pendekatan yang mencari dan memanfaatkan 
persamaan antar objek dan class menunjuk pada generalization/specialization.  
 Generalization/specialization adalah teknik dimana atribut dan perilaku 
yang sama pada beberapa tipe objek class dikelompokkan (atau diabstraksi) 
menjadi class tersendiri, yang disebut supertype. Atribut dan metode dari objek 
class supertype diwariskan ke class subtype. 
Macam-macam hubungan antar class adalah (Whitten, Bentley, dan 
Dittman, 2004:435-438),  : 
1.  Association, menggambarkan hubungan antar class. Dalam 
association  dapat ditampilkan kompleksitas atau derajat dari setiap 
association.Konsep ini disebut multiplicity.Multiplicity adalah nilai minimum 
dan maksimum dari keberadaan dari satu objek atau class untuk sebuah 
keberadaan objek atau class yang terhubung. 
2. Aggregation, hubungan antar class dimana suatu class 'utuh' 
mengandung satu atau lebih class 'bagian' yang lebih kecil. Dapat pula dilihat 
bahwa class ‘bagian’ merupakan bagian dari class ‘utuh’.Aggregation 
digambarkan dengan wajik berlubang terhubung pada class ‘utuh’. Menurut 
Whitten, Bentley, dan Dittman (2004 : 459), relasi aggregation adalah hubungna 
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asimetris. Objek B merupakan bagian dari objek A tetapi objek A bukan bagian 
dari objek B. Relasi ini tidak menyertakan inherintance, sehingga objek B tidak 
mewarisi atribut dan perilaku dari objek A . 
3. Composition, merupakan hubungan aggregation dimana class 'utuh' 
bertanggungjawab atas pembuatan dan penghancuran class 'bagian'. Jika class 
‘utuh’ akan dihancurkan, class ‘bagian’ akan ikut hancur. Composition 
digambarkan dengan wajik penuh terhubung pada class ‘utuh’. 
 



































Sebuah deskripsi dari seperangkat objek yang 
berbagi atribut, operasi, dan relasi yang sama. Class 
terbagi atas 3 bagian ,yaitu nama class pada bagian 









Bentuk special dari hubungan asosiasi yang 
menspesifikasikan semua hubungan antara kumpulan 
dan sebuah bagian. Agresasi digambarkan dengan 
wajik tidak berisi 
 
Multiplicity  
Menggambarkan jumlah objek yang 
berpartisipasi dalam hubungan antar class 
 Generalization 
Merupakan sebuah relasi specialisasi / 
generalisasi dimana suatu kelas dapat lebih general 
atau lebih spesifik dari kelas lainnya 
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2.1.11.5 Sequence Diagram 
 Sequence diagram adalah diagram UML yang memodelkan aspek logika 
dari use casedengan menggambarkan interaksi dari pesan – pesan antar objek 
dalam urutan waktu. Sequence diagram menunjakkan secara detil bagaimana 
objek saling berinteraksi pada urutan waktu, dibaca dari atas ke bawah berurut 
mengikuti logika use case. Tulisan dari langkah – langkah use case dapat ditulis 
dalam pseudoceode pada sebelah kiri diagram untuk memper mudah pembacaan 
(Whitten, Bentley, dan Dittman, 2004:702). 
 Setiap objek digambarkan dalam symbol objek UML. Keterangan dari use 
case disimbolkan dengan garis vertical yg disebut lifeline. Perilaku atau operasi 
yang perlu dilakukan oleh setiap objek digambarkan kode program. Panah antar 
garis merepresentasikan  interaksi atau peasn yang dikirimkan ke objek tertentu 
untuk memanggil operasi untuk memenuhi suatu permintaan.  
Berikut gambar Sequence Diagram penjelasannya : 
 
Gambar 2.8 Contoh Sequence Diagram 








Merupakan sebuah garis yang merepsentasikan 
adanya sebuah objek dalam jangka waktu tertentu 
 
Massage, return, callback massage 
Penyampaian pesan dari satu objek ke objek lain atau 
ke diri sendiri 
 
Destroy 
Menggambarkan penghancuran sebuah elemen 
header (objek) setelah selesai sebuah operasi 
 
 Activation 
Menggambarkan periode waktu ketika pemrosesan 






Sebuah perangkat lunak dijaga kualitasnya dimana kualitas bergantung pada 
kepuasan pelanggan (costumer). Sering perangkat lunak mengandung kesalahan 
(error) pada proses-proses tertentu pada saat perangkat lunak sudah berada di 
tangan user. Kesalahan - kesalahan (error) pada perangkat lunak ini sering disebut 
“bug”. Untuk menghindari banyaknya bug maka diperlukan adanya pengujian 
perangkat lunak sebelum perangkat lunak diberikan ke pelanggan atau selama 
perangkat lunak masih terus dikembangkan. Beberapa pendekatan pengujiannya 
sebagai berikut (Rosa A.S dan M. Shalahuddin: 2010): 
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1.  Black Box Testing 
       Pengujian kotak hitam adalah menguji perangkat lunak dari segi 
spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan kode program. Pengujian 
dimaksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan 
keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. 
(Rosa A.S dan M. Shalahuddin, 2010). Teknik black box testing  terdiri 
dari Decision table, All-pairs testing, State transition table,Equavalence 
partitioning dan Boundry values analysis. 
2. UAT (User Acceptance Test) 
      Pengujian user acceptance test ini merupakan uji dari sisi user 
yaitu apakah dari sistem yang dibangun tersebut sudah sesuai dan 
memenuhi kebutuhan user atau belum, tentunya terdapat parameter yang 
menjadi kriteria yang dibutuhkan user, contoh pada pengujian bahwa user 
disuruh mencoba dan diberikan tabel yang didalamnya terdapat daftar 
pertanyaan-pertanyaan bahwa sistem yang telah dibangun apakah sudah 
memenuhi saran atau diterima atau sebaliknya dibagian - bagian tertentu 
belum diterima dan tentunya harap dituliskan saran atau keinginan user. 
 
2.2    Kerangka Berfikir 
Landasan pemikiran disuatu lembaga atau organisasi ataupun instansi 
bahwa paradigma penentuan suatu keputusan dalam menyelesaikan persoalan 
berada ditangan pimpinan, karena pemimpin memiliki hak penuh dalam 
mengambil keputusan iya atau tidak. Namun keputusan tersebut dapat menjadi 
bumerang apabila seorang pemimpin disuatu organisasi berhalangan hadir bahkan 
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akan sangat merepotkan sekali jika untuk memutuskan suatu pekerjaan harus 
konfirmasi terhadap atasan. Persoalan yang kedua adalah sifat dasar seorang 
manusia tentunya tak luput dari kesalahan yang disebabkan oleh ketidaksetabilan 
cara berfikir seorang manusia/labil yang mungkin disebabkan oleh 
terpengaruhnya situasi dan kondisi yang di alami orang tersebut. Berbeda dengan 
mesin yang memiliki sifat lebih continue tergantung dari perintah yang 
dimasukkan kemesin tersebut. Dalam hal ini penulis membagi kerangka berfikir 





























2. APPROACH  
Sistem Pengimputan Absensi dan 
Informasi Absensi siswa sangat 
kurang akurat dan Rentang dalam 
kehilangan data dan banyak orang 
tua yang datang kesekolah 











Sistem Informasi Absensi Siswa 
Berbasis sms Gateway 





















Gambar 2.10 Kerangka Pemikiran Sistem 
 
Dalam kerangka berfikir seperti pada gambar 2.34 diatas ini penulis 
melakukan tahapan-tahapan dalam melakukan penelitian, ada 4 tahapan yang 
penulis lakukan dalam penelitian ini yaitu:  
1.  Tahap pertama dalam kerangka berfikir adalah suatu tahapan dimana tahapan 
tersebut adalah untuk menemukan masalah yang kuat, dengan masalah yang 
dirasa sangat komplek maka penulis mencoba melakukan analisis masalah 
tersebut dan mencari cara penyelesaian masalahnya. 
2. Tahap kedua yang dilakukan penulis dalam melakukan penelitian ini adalah 
tahap Approach, Yaitu suatu tahapan dimana penulis akan mencari metode 
yang tepat yang dapat menyelesaikan masalah yang ditemukan penulis di 
lapangan, dalam hal ini pendekatan penyelesaian masalah yang penulis 
dapatkan adalah menggunakan SDLC (Software Developtment Life Cycle) 
dengan Model tools DFD. 
3. Tahap Ketiga adalah tahap implementasi, pada tahap ini yang pertama 
dilakukan penulis  adalah menentukan objek penelitian yaitu pada SMK 
46 
 
Karya Guna Jakarta, kemudian setelah objek penelitian didapatkan maka 
penulis melakukan pengumpulan data yang dibutuhkan dalam proses analisis. 
4. Tahap Hasil dan Kesimpulan adalah tahapan dimana semua proses tahapan 
sudah dilakukan, sehingga dari hasil pembuatan aplikasi ini dapat mewakili 
sekolah dalam memberikan informasi absensi siswa berbasis sms gateway . 
   Dari empat tahap inilah yang menjadi dasar alasan untuk membantu 
sekolah SMS karya Guna Jakarta dalam menyelesaikan problematika yang ada 
kususnya dalam pengimputan dan penyimpatan data absensi sampai kepada 
informasi absensi siswa kepada wali murid berbasis sms gateway. 
 Gambar 2.6 menunjukan kerangka pemikiran secara umum tentang Media 





3.1. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian dilaksanakan di SMK Karya Guna Jakarta  yang beralamat di 
Jl.Manggarai Utara 1, Manggarai RT/RW 03/04 Kecamatan Tebet, Jakarta Selatan. 
Waktu penelitian ini secara rinci dibagi dalam tahap tahap seperti tabel 3.1 berikut 
ini: 
Tabel 3.1 Waktu Pelaksanaan Penelitian 
NO KEGIATAN 
WAKTU/BULAN 2015 
Februari Maret April Mei Juni 
1 
Penyusunan 
Proposal                                         
2 Studi Pustaka                                         
3 Analisis                                         
4 
Desain dan 
perancangan sistem                                          
5 Implementasi sistem                                         
6 Pengujian Sistem                                         
7 Penulisan Laporan                                         
 
 
3.2. Metode Penelitian 
 Metode penelitian pada Sistem Informasi Absensi Siswa Berbasis Sms 
Gateway pada SMK Karya Guna Jakarta menggunakan metode rekayasa perangkat 
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lunak model waterfall. Metode ini mengusulkan sebuah pendekatan kepada 
perkembangan software yang sistematik dan urutannya sekuensial yang bermula dari 
tingkat kemajuan sistem pada seluruh tahapan dari mulai analisis, desain, koding, 
pengujian dan pemeliharaan atau maintenance. 
 
 
3.3. Instrumen Penelitian 
 Berikut ini adalah perangkat yang digunakan selama penelitian  
a. Perangkat Keras 
1) Komputer 
2) Processor intel(R) core™  I5-3340M CPU @2.70 GHz. 
3) RAM  4.00 GB 
4) Monitor 19”  
b. Perangkat Lunak 




5) Notepad ++ 
c. Data Penelitian  
Metode penemuan fakta yang di gunakan adalah pengkajian dokumen, 
interview para calon pemakai utama, observasi kegiatan pengabsenan siswa 
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dan penyimpanan data absensi siswa yang ada pada SMK  Karya Guna 
Jakarta, di tetapkan hal sebagai berikut: 
a. Bagian organisasi terkait adalah kepala sekolah, bagian 
kurikulum,  bagian kesiswaan, tata usaha, guru piket dan orang 
tua 
b. Pemakai utama adalah tata usaha, guru,siswa dan orang tua 
 
 
3.4 Langkah – langkah Penelitian. 
 Langkah – langkah yang diambil pada penelitian ini mengikuti metode yang 
dipakai dalam pengembangan perangkat lunak. Pengembangan sistem informasi 
absensi siswa menggunakan Metode Waterfall. Berikut langkah-langkah penelitian 
yang dilakukan : 
 
3.4.1 Analisis 
 Analisis bertujuan untuk menentukan hal-hal rinci yang akan dikerjakan oleh 
perangkat lunak. Analisis mencakup studi kelayakan dan analisis kebutuhan. 
Pengembangan sistem informasi absensi siswa pada SMK Karya Guna Jakarta 
bertujuan untuk melakukan penginputan absensi siswa dan pembuatan sistem 
informasi absensi siswa berbasis SMS Gateway . Berikut adalah hasil dari studi 
terhadap masalah informasi absensi siswa: 
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1) Sistem dapat memberikan informasi absensi siswa pada SMK Karya 
Guna Jakarta secara otomaatis melalui SMS yang dibuat. 
2) Menghasilkan laporan/informasi yang akurat mengenai absensi siswa 
pada SMK Karya Guna Jakarta. 
 Sistem informasi absensi siswa berbasis sms gateway ini tidak lain bertujuan 
untuk mendukung proses belajar mengajar khususnya dalam penginputan absensi 
siswa dan untuk menginformasikan kepada wali murid mengenai kehadiran anakanya 
di sekolah dengan sms gateway kususnya dalam autoreply dalam sistem dan 
memberikan rekapan absensi persemesternya bagi para guru dan bagian kurikulum 
pada SMK Karya Guna Jakarta : 
a. Pengelolahan data siswa 
b. Pengelolahan data admin 
c. Pengelolahan data kelas 
d. Pengelolahan absensi siswa 
e. Melakukan pencarian data absensi siswa 
f. Melakukan laporan data absensi siswa 
g. Melakukan pencarian data siswa 
h. Melakukan pencarian data absensi siswa 
i. Membuat  autoreply pada sms gateway absensi siswa 
j. Melakukan pengiriman sms pada sistem absensi siswa 





 Tahap desain pada penelitian ini adalah membuat desain rancangan halaman – 
halaman yang diperlukan dalam aplikasi penerimaan siswa baru ini. Setelah itu 
membuat rancangan dokumentasi perjalanan sistem dengan menggunakan Unified 
Modeling Language (UML) yaitu dengan dibuatnya  usecase admin dan user. Use 
case mendeskripsikan sebuah interaksi satu atau lebih actor dengan sistem informasi 
yang akan dibuat. Pada pengembangan aplikasi penerimaan siswa baru ada dua 
usecase yaitu usecase admin dan usecase user. Diagram Use Case berguna dalam 
tiga hal : Menjelaskan fasilitas yang ada (requirement), Komunikasi dengan klien, 
Membuat tes dari kasus-kasus secara umum. Selanjutnya perancangan sequence 
diagram yang memggambarkan kelakuan objek pada use case dengan 
mendeskripsikan waktu hidup objek dan massage yang dikirimkan dan diterima antar 
objek. Membuat diagram sequence juga dibutuhkan untuk melihat scenario yang ada 
pada usecase. Banyak diagram sequence yang harus digambar adalah minimal 
sebanyak pendefinisian usecase yang dimiliki proses sendiri atau yang penting semua 
usecase yang telah didefinisikan interaksi jalannya pesan sudah dicakup pada 
diagram sequence sehingga semakin banyak use case didefinisikan maka diagram 
sequen yang harus dibuat juga semakin banyak. Dan yang terakhir adalah class 
diagram yang menggambarkan struktur  sistem dari segi pendefinisian kelas – kelas 
yang akan dibuat untuk membangun sistem. Class diagram dibuat agar pembuat 
program membuat kelas – kelas sesuai rancangan didalam diagram kelas agar antara 
dokumentasi perancangan dan perangkat lunak sinkron. Pada pengembangan sistem 
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informasi absensi siswa berbasis sms gateway ini lebih detailnya akan dibahas di bab 
IV.  
 Pada tahap desain untuk tampilan GUI pada  sistem iformasi absensi siswa 
berbasis sms gateway pada SMK Karya Guna Jakarta di antaranya adalah 
perancangan Desain GUI pada sistem informasi absensi siswa. 
1. Perancangan  Login 
Desain perancangan login ini dimaksudkan untuk input username dan 
password dari Admin/user untuk akses ke halaman index menu utama. Desain login 








Gambar 3.1 Perancangan Form Login 
 
2. Perancangan Menu Utama 
Desain perancangan yang akan dibuat sebagai menu utama setelah 
Admin/user melakukan login akan mengarah ke index beranda Sistem Absensi Siswa 
Berbasis SMS Gateway Pada SMK Karya Guna Jakarta, adapun rencana desain yang 










 DI SISTEM ABSENSI SISWA
SMK KARYA GUNA JAKARTA
SELAMAT DATANG
 DI SISTEM ABSENSI SISWA
SMK KARYA GUNA JAKARTA








Gambar 3.2 Perancangan Menu Utama 
3. Perancangan Input Data Siswa 
Rencana desain Perancangan untuk form tambah data siswa untuk studi 
kelayakan calon siswa di SMK Karya Guna adalah seperti pada gambar 3.3 seperti 
gambar berikut ini;  
INPUT DATA SISWA




















4. Perancanagn  view data siswa 
Desain perancangan untuk view data siswa dari sub menu data siswa yang 
nantinya akan terhubung ke tabel kelas  header desain tersebut akan di buat adalah 
seperti pada gambar 3.4 berikut;  
 
VIEW DATA SISWA
Searching…. User: Sekolah: Logout Tanggal:
Records Per Page
Nis Nama TlpJk Aksi
Details Edit Hapus
Privious 1 NextShowing 1 to ...of … entries
 
Gambar 3.4 Perancangan View Data Siswa 
 
5.  Perancangan   Input Data Guru 
Rencana desain Form Input data Guru yang akan dibuat guna menginput 
data guru SMK karya Guna Jakarta Maka desain yang kan dibuat adalah seperti pada 
gambar 3.5 sebagai berikut; 
VIEW DATA GURU
Searching…. User: Sekolah: Logout Tanggal:
Records Per Page
Nip Nama Jk Aksi
Details Edit Hapus
Privious 1 NextShowing 1 to ...of … entries
 
Gambar 3.5 Perancangan Form Input Data Guru 
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6.  Perancangan   view Data Guru 
Desain Rencana desain Form View data Guru yang akan dibuat guna 
menginput data guru SMK karya Guna Jakarta maka desain yang kan dibuat adalah 
seperti pada gambar 3.6 sebagai berikut; 
VIEW DATA GURU
Searching…. User: Sekolah: Logout Tanggal:
Records Per Page
Nip Nama Jk Aksi
Details Edit Hapus
Privious 1 NextShowing 1 to ...of … entries
Ga
mbar 3.6 Perancangan View Data Guru 
7. Perancangan   Input Data Kelas 
Rencana desain Form Input data Kelas yang akan dibuat guna menginput data 
guru SMK karya Guna Jakarta Maka desain yang kan dibuat adalah seperti pada 
gambar 3.7 sebagai berikut; 
INPUT DATA KELAS




Gambar 3.7 Perancangan Imput Data Kelas 
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8. Perancangan View Data Kelas 
Rencana desain Form Input data Kelas yang akan dibuat guna menginput data 
guru SMK karya Guna Jakarta Maka desain yang kan dibuat adalah seperti pada 
gambar 3.8 sebagai berikut; 
VIEW DATA KELAS
Searching…. User: Sekolah: Logout Tanggal:
Records Per Page
Kode Sekolah Nama Sekolah Kelas Aksi
Edit Hapus
Privious 1 NextShowing 1 to ...of … entries
Gambar 3.8 Perancangan View Data Kelas 
9. Perancangan Input Data Sekolah 
Rencana desain Form Input data Sekolah yang akan dibuat guna menginput 
data guru SMK karya Guna Jakarta Maka desain yang kan dibuat adalah seperti pada 
gambar 3.9 sebagai berikut; 
INPUT DATA SEKOLAH





Gambar 3.9 Perancangan Input  Data Sekolah 
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10. Perancangan View Data Sekolah 
  Rencana desain Form View Data Kelas yang akan dibuat guna menginput data 
guru SMK karya Guna Jakarta Maka desain yang kan dibuat adalah seperti pada 
gambar 3.10 sebagai berikut; 
VIEW DATA SEKOLAH
Searching…. User: Sekolah: Logout Tanggal:
Records Per Page
Kode Sekolah Nama Sekolah Jk Aksi
Details Edit Hapus
Privious 1 NextShowing 1 to ...of … entries
Gambar 3.10  Perancangan View Data Sekolah 
11. Perancangan Input data User 
  Rencana desain Form Input Data User yang akan dibuat guna menginput data 
guru SMK karya Guna Jakarta Maka desain yang kan dibuat adalah seperti pada 
gambar 3.11 sebagai berikut; 
INPUT DATA USER





Gambar 3.11 Perancangan Input Data User 
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12. Perancangan View Data User  
Rencana desain Form Input Data User yang akan dibuat guna menginput data 
guru SMK karya Guna Jakarta Maka desain yang kan dibuat adalah seperti pada 
gambar 3.12 sebagai berikut; 
VIEW DATA USER
Searching…. User: Sekolah: Logout Tanggal:
Records Per Page
User Name Level Nama Sekolah Aksi
Edit Hapus
Privious 1 NextShowing 1 to ...of … entries
Gambar 3.12 Perancangan View Data User 
 
13. Perancangan Input  Data Absensi 
Rencana desain Form Input Data absensi yang akan dibuat guna menginput 
data guru SMK karya Guna Jakarta Maka desain yang kan dibuat adalah seperti pada 
gambar 3.13 sebagai berikut; 
INPUT DATA ABSENSI TANGGAL :
Data Siswa Kelas Jam Ke 1 Jam Ke 2 Jam Ke 3 Jam Ke 4
Nis Nama JK Kelas No Tlp Keterangan
A I S M
Gambar 3.13 Perancangan Input Data Absensi 
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Keterangan pengabsenan yang akan di raencanakan adalah Jam ke-1 
merupakan awal masuk , jam ke-2 merupakan pengabsenan sebelum istirahat, jam ke 
-3 merupakan setelah istrahat dan jam ke-4 merupakan sebelum pulang sekolah. 
 
14. Perancangan View Data Absensi  
Rencana desain Form View Data Absensi yang akan dibuat guna 
menampilkan data absensi perkelas SMK karya Guna Jakarta Maka desain yang kan 
dibuat adalah seperti pada gambar 3.14 sebagai berikut; 
VIEW DATA ABSENSI TANGGAL :
Data Siswa Kelas Jam Ke 1 Jam Ke 2 Jam Ke 3 Jam Ke 4
Nis Nama Nama Sekolah Kelas Keterangan Aksi
Edit Hapus
Gambar 3.14  Perancangan View Data Absen 
 
15. Perancangan Sms Masuk 
Rencana desain Form SMS masuk Data Absensi yang akan dibuat untuk 
mengetahui SMS orang tua yang masuk dan dalam form ini admin dapat 
mengampus sms yang masuk SMK karya Guna Jakarta Maka desain yang 
kan dibuat adalah seperti pada gambar 3.15 sebagai berikut; 
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Informasi inbox, Total data.. Pesan
No tanggal Pengirim Pesan Hapus
 
Gambar 3.15 Perancangan  SMS masuk 
16. Perancangan Kirim Sms 
Rencana desain Form SMS masuk Data Absensi yang akan dibuat untuk 
mengirim SMS kepada orang tua SMK karya Guna Jakarta Maka desain yang 
kan dibuat adalah seperti pada gambar 3.16 sebagai berikut; 
Kirim Pesan





Gambar 3.16 Perancangan  Kirim SMS 
 
17. Perancangan Cetak Absensi 
  Rencana desain Cetak laporan absensi siswa  perkelas  yang akan di buat 




Nis Nama Nama Sekolah Kelas Keterangan Jumlah
Dari Tanggal : Sampai Tanggal : Kelas




 Setelah desain dilakukan, tahap selanjutnya adalah membuat kode program. 
Pembuatan kode program dilakukan di Notepad ++. Tahapan pembuatan kode 
program adalah penulisan proram. Running program, dan debugging. Kode Program 




Pengujian dilakukan untuk mengetahui apakah sistem berjalan dengan baik 
atau tidak. Pengujian yang dilakukan pada penelitian ini adalah pengujian pada 
Software. Menurut Pressman (2001) tujuan pengujian adalah untuk memunculkan 
kesalahan. Pada tahap testing/pengujian aplikasi ini menggunakan Metode Black Box. 
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Black Box Testing merupakan pengujian yang berfokus pada spesifikasi fungsional 
dari perangkat lunak, tester dapat mendefinisikan kumpulan kondisi input dan 
melakukan pengetesan pada spesifikasi fungsional program.   
Pada black box testing terdapat jenis teknik disain tes yang dapat dipilih berdasarkan 
pada tipe testing yang akan digunakan, yang diantaranya  : 
1) Equivalence Class Testing 
2) Boundary Value Testing 
3) Use Case Testing 
4) Comparison Testing 
5) Perfomance Testing 
6) Endurance Testing 
Pada aplikasi ini digunakan pengujian blackbox dengan tipe Equivalence 
Class Testing. Equivalence Class Testing Merupakan Metode black box testing yang 
membagi domain masukan dari suatu program ke dalam kelas-kelas data, dimana test 
cases dapat diturunkan [BCS97a]. Equivalence partitioning berdasarkan pada premis 
masukan dan keluaran dari suatu komponen yang dipartisi ke dalam kelas-kelas, 
menurut spesifikasi dari komponen tersebut, yang akan diperlakukan sama 
(ekuivalen) oleh komponen tersebut. Dapat juga diasumsikan bahwa masukan yang 
sama akan menghasilkan respon yang sama pula. Nilai tunggal pada suatu partisi  
ekuivalensi diasumsikan sebagai  representasi dari semua nilai  dalam partisi. 
Analisa partisi pada Equivalence Class Testing Black Box  
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1) Tester menyediakan suatu model komponen yang dites yang merupakan 
partisi dari nilai masukan dan keluaran komponen. 
2) Masukan dan keluaran dibuat dari spesifikasi dari tingkah laku komponen. 
3) Partisi adalah sekumpulan nilai, yang dipilih dengan suatu cara dimana semua 
nilai di dalam partisi, diharapkan untuk diperlakukan dengan cara yang sama 
oleh komponen (seperti mempunyai proses yang sama). 
Dengan menggunakan tipe Black Box ini kebenaran sistem yang diuji dilihat 
berdasarkan output yang ada dari data atau kondisi masukkan yang diberikan untuk 
fungsi yang ada. Tanpa melihat proses, dari output tersebut dapat diukur dan 
diketahui kesalahan dari program dalam memenuhi kebutuhan user. Pengujian 
dilakukan menggunakan skenario pengujian fungsional yang telah ditentukan pada 
tabel 3.2 berikut. 
Tabel 3.2. Skenario Pengujian Fungsional 
 




User login tanpa mengisi username dan 





User login mengisi “username” saja, 
Apakah bisa masuk? 
  
2 
User login mengisi “password” saja, 
Apakah bisa masuk? 
  
3 
User login mengisi “username dan 
password” Apakah bisa masuk? 
  
4 
User login mengubah “username dan 
Password” Apakah bisa masuk? 
  
5 




User menampilkan data siswa perkelas, 
Apakah data tampil? 
  
7 User Edit data siswa, Apakah data dapat di edit?   
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User menampilkan data guru perkelas, 
Apakah data tampil? 
  
13 




























































User menampilkan data User, Apakah data 
tampil? 
  
29 User Edit data User, Apakah data dapat di edit?   
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Guru/admin menampilkan form absensi 




Guru/Admin menginput absensi siswa 
perkelas, Apakah data tersimpan sesuai jam 
ke1- ke 4? 
  
35 
Apakah data absensi tersimpan sesuai 
tanggal absen yang real time? 
  
36 
Guru/Admin menampilkan data absensi 
yang telah terinput.apakah tampil data 
terinput sesuai jam ke-1 sampai ke-4? 
  
37 
Guru/Admin Searching  nis/nama siswa 
pada form input absen, Apakah tampil 
nis/nama yang di cari? 
  
38 
Guru/Admin view data absensi 
perkelas,Apakah Muncul data absensi sesuai 
kelas yang di tampilkan? 
  
39 
Guru/Admin view data absensi 
semuakelas,Apakah Muncul data absensi 
sesuai kelas yang di tampilkan? 
  
40 




Admin view SMS masuk, Apakah tampil 
semua SMS yang masuk? 
  
42 
Admin menghapus SMS yang masuk Apaka 
SMS terhapus ? 
  
43 
Siswa melihat rekap absensi perbulan, 




Admin/Guru merekap absensi perkelas 
sesuai tanggal absen, Apakah tampil Rekap 










Tabel skenario pengujian Fungsional  adalah tabel yang berisi instrumen yang 
akan diuji, instrumen yang di uji pada format ini adalah pengujian dari segi fungsi 
perangkat lunak yang dibuat. Dari hasil skenario pengujian yang dijalankan  akan 
menghasilkan hasil yang diharapkan si pengguna perangkat lunak, jika sistem bekerja 




3.4.5 Operasi dan Pemeliharaan 
Pemeliharaan dianggap perlu dilakukan untuk memperbaiki jika ada 
kesalahan sistem yang tidak berjalan sesuai dengan fungsinya yang mungkin 
disebabkan karena perubahan tampilan atau perubahan kode program. Walaupun 




HASIL DAN PEMBAHASAN 
4.1. Hasil Analisis Dan Pembahasan 
Sistem informasi absensi siswa berbasis sms gateway menjadi keunggulan 
aplikasi informasi absensi siswa pada SMK Karya Guna Jakarta, sehingga 
memudahkan admin dan orang tua siswa. Pengimputan absensi siswa merupakan 
kegiatan yang amat penting karena proses tersebut merupakan salah satu 
monitoring kehadiran siswa di sekolah SMK Karya Guna Jakarta guna menjaring 
siswa yang disiplin. Dengan alasan tersebut, menjadikan aplikasi absensi siswa 
berbasis sms gateway untuk dikembangkan. Berikut adalah beberapa analisis 
masalah pada BAB III yang harus dijawab oleh software terdapat pada tabel 4.1 
dibawah ini: 






Kelola Data Login 
Aplikasi harus mampu mengelolah 








Aplikasi harus mampu melakukan 






Kelola Lupa Password 
Aplikasi harus mampu untuk 









Aplikasi harus mampu merubah 







Aplikasi harus mampu merubah 
password user menjadi passwrod 






Kelola Data Siswa 










Tambah data Siswa 
Aplikasi harus mampu untuk 




Edit data Siswa 
Aplikasi harus mampu untuk 




Kelola Data Guru 
Aplikasi harus mampu 




Tambah data Guru 
Aplikasi harus mampu untuk 




Edit data Guru 
Aplikasi harus mampu untuk 





Kelola Data absensi 
siswa 






Tambah data absensi 
siswa 
Aplikasi harus mampu untuk 





Hapus data absensi 
siswa 
Aplikasi harus mampu untuk 






Edit  data absensi 
siswa 
Aplikasi harus mampu untuk 





Kelola Data absensi 
siswa 
Aplikasi harus mampu mengelolah 






Aplikasi harus mampu untuk  









Aplikasi harus mampu untuk 






Menampilkan laporan  
Aplikasi harus mampu untuk 





REG   
7 
Membalas sms 
Server sms gateway mampu 






4.2. Hasil Desain dan Pembahasan 
Tahap desain pada penelitian ini adalah membuat desain rancangan halaman – 
halaman yang diperlukan dalam aplikasi sistem informasi absensi siswa pada 
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SMK Karya Guna Jakarta. Seperti yang telah disampaikan pada bab III. Setelah 
itu membuat rancangan dokumentasi perjalanan sistem dengan menggunakan 
Unified Modeling Language (UML) yaitu dengan dibuatnya  usecase, sequence 
diagram dan class diagram. 
1. Use Case 
Use Case Diagram secara grafis menggambarkan interaksi antara 
sistem, sistem eksternal, dan pengguna. Dengan kata lain Use Case 
diagram secara grafis mendeskripsikan siapa yang akan menggunakan 
sistem dan dalam cara apa pengguna (user) mengharapkan interaksi 
dengan sistem itu. Use Case secara naratif digunakan untuk secara 
tekstual menggambarkan sekuensi langkah-langkah dari setiap interaksi. 
Pada sistem informasi absensi siswa pada SMK Karya Guna Jakarta, use 
case  diagram menggambarkan actor(penguna) yaitu orang tua yang 
berinteraksi dengan sistem dengan melakukan permintaan berupa proses 
akses yaitu informasi kehadiran putra putrinya melalui SMS . sedangkan  
guru bertugas untuk menginput absensi kelas dan rekap data absensi 
perkelas sedangkan  admin atau tata usaha mengimput data siswa, guru, 
kelas, sekolah, sms gateway, data admin dan mencetak rekapitulasi 
absensi siswa. Siswa hanya dapat merubah password dan melihat 
rekapitulasi absensi selama satu semester.  Berikut ini adalah use case dari 
sistem infromasi absensi siswa berbasis sms gateway pada SMK Karya 










2. Sequence Diagram 
Dalam sistem ini terdapat Squence Diagram  yang menggambarkan aliran 
proses terhadap waktu dari awal pengguna memulai sampai menghasilkan output  
yang di harapkan . squence diagram  untuk sistem absensi ini terdiri dari empat 
aktor yaitu admin, guru dan siswa dan orang tua siswa, berikut gambar squence 
diagram: 
1. Sequence Diagram Admin 
 
Gambar 4.2 Sequence Diagram Admin 
proses sequence diagram dimulai dari admin menggunakan form login 
untuk masuk kedalam sistem dan menggunakan objek user mengecek 
username dan password yang dimasukan. Jika username dan password 
benar maka sistem akan mengecek dan memberi balikan yaitu sistem akan 
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menampilkan halaman berikutnya dan admin dapat membuat data guru, 
siswa dan data absensi siswa perkelas. 
2. Sequence Diagram Guru 
 
gambar 4.3 Sequence Diagram Guru 
proses sequence diagram dimulai dari guru menggunakan form login 
untuk masuk kedalam sistem dan menggunakan objek user mengecek 
username dan password yang dimasukan. Jika username dan password 
benar maka sistem akan mengecek dan memberi balikan yaitu sistem akan 
menampilkan halaman berikutnya. Halaman data absensi digunakan untuk 







3. Sequence Diagram Siswa 
 
Gambar 4.4 Sequence Diagram siswa 
proses sequence diagram dimulai dari guru menggunakan form login 
untuk masuk kedalam sistem dan menggunakan objek user mengecek 
username dan password yang dimasukan. Jika username dan password 
benar maka sistem akan mengecek dan memberi balikan yaitu sistem akan 
menampilkan halaman berikutnya.pada halaman laporan merupakan hasil 
dari rekapitulasi absensi siswa sesuai bulannya. Siswa dapat melihat 








4. Sequence Diagram Orang Tua Siswa 
 
Gambar 4.5 Sequence Diagram Orang Tua Siswa 
 Pada Squence diagram orang tua yang berinteraksi dengan 
server SMS Gateway  melalui SMS dan server akan membalas sms secara 
otomatis dengan format sms ABSEN (spasi) NIS (spasi) KELAS (spasi) 
Tanggal.apabila format benar maka orang tua akan dapat balasan SMS 
tentang informasi anaknya sesuai dengan tanggal absen yang di minta. 
. 
3. Class Diagram 
Class diagram digunakan untuk menampilkan beberapa kelas serta 
paket paket yang ada dalam suatu sistem atau perangkat lunak yang 
sedang dibuat. Diagram kelas memberikan sebuah  gambaran serta relasi - 
relasi  yang terdapat dalam suatu sistem. 
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Pada UML, diagram kelas sangat membantu dalam visualisasi struktur 
clss dari suatu sistem kususnya pada sistem absensi siswa pada SMK 
karya Guna yang akan di buat . seperti pada gambar 4.6 dibawah ini: 
 
Gambar 4.6 class diagram 
 
 
4.2.1 Hasil Tampilan 
Gambar dan penjelasan selanjutnya menunjukan desain GUI yang telah dibuat 
Dalam sub bab ini akan berisi tentang form – form perancangan form antar muka 




a. Form Login 
Pada tampilan form login ini user harus masukan user id dan Password 
agar dapat mengakses menu program yang lainnya, seperti gambar 4.7 dan berikut 
tampilannya : 
 
Gambar 4.7 Implementasi Halaman Login 
 
b. Tampilan Awal Antar Muka Super Admin 
Setelah berhasil login maka tampil halaman antar muka atau beranda awal 





Gambar 4.8 Implementasi Halaman Beranda Super  Admin 
 
c. Tampilan Awal Antar Muka Admin Guru 
Setelah berhasil login maka tampil halaman antar muka atau beranda awal 
admin guru dimana beranda yang membedakan antara super admin dan admin 
guru adalah pada menu sekolah sekolah, adapun admin guru  terdapat menu-
menu seperti gambar 4.9 Berikut tampilan antar mukanya; 
 




d. Tampilan Awal Antar Muka Guru 
Setelah berhasil login maka tampil halaman antar muka atau beranda awal 
guru yang terdapat menu-menu seperti gambar 4.10. Berikut tampilan antar mukanya; 
 
Gambar 4.10  Implementasi Halaman Beranda  Guru 
 
e. Tampilan Awal Antar Muka siswa 
Setelah berhasil login maka tampil halaman antar muka atau beranda awal siswa 
yang terdapat menu-menu seperti gambar 4.11. Berikut tampilan antar mukanya; 
 





f. Tabel input data siswa 
Hasil implementasi tabel input data siswa  seperti gambar 4.12 dibawah ini; 
 
 
Gambar 4.12 Implementasi  Halaman Input Data Siswa 
 
g. Tabel View Data Siswa 
Hasil implementasi tabel view data siswa yang direncanakan sebelumnya 
seperti gambar 4.13 dibawah ini; 
 





h. Tabel Input data Guru 
Hasil implementasi tabel view data siswa yang direncanakan  sebelumnya 
seperti gambar 4.14 dibawah ini; 
 
Gambar 4.14 Implementasi  Halaman Input Data Guru 
 
i. Tabel View Data Guru 
Hasil implementasi tabel view data siswa yang direncanakan  sebelumnya 
seperti gambar 4.15 dibawah ini; 
 
Gambar 4.15 Implementasi  Halaman View  Data Guru 
 
j. Tabel Input Data Kelas 
Hasil implementasi tabel view data siswa yang direncanakan sebelumnya 




Gambar 4.16 Implementasi  Halaman Input Data Kelas 
 
k. Tabel View Data Kelas 
Hasil implementasi tabel view data siswa yang direncanakan sebelumnya 
seperti gambar 4.17 dibawah ini; 
 
 
Gambar 4.17 Implementasi Halaman View  Data Kelas 
l. Tabel Inbox 
Hasil implementasi tabel Inbox yang direncanakan di bab 3 




Gambar 4.18 Implementasi Halaman Inbox 
m. Tabel Kirim SMS 
  Hasil implementasi tabel Kirim SMS yang direncanakan di bab 3 
sebelumnya seperti gambar 4.19 dibawah ini; 
 




4.3  Pengujian 
 
4.3.1 Pengujian  Interface Hasil Pengembangan Produk 
Interface hasil pengembangan produk sistem informasi absensi siswa berbasis 
SMS gateway  dalam hasil pengujian fungsional yng telah di paparkan dalam Bab 
3 sebelumnya adalah sebagai berikut; 
Tabel 4.2 Interface Pengujian Kebutuhan Fungsional 
 
No Skenario Proses Hasil 















No Skenario Proses Hasil 















No Skenario Proses Hasil 







6 User menambah 
data siswa, 











8 User Edit data 
siswa, Apakah 
data dapat di 
edit? 
 
9 User melihat 






No Skenario Proses Hasil 





11 User menambah 
data guru, 











No Skenario Proses Hasil 
13 User Edit data 
guru, Apakah 
data dapat di 
edit? 
 
14 User melihat 




15 User hapus data 





No Skenario Proses Hasil 
16 User menambah 
data kelas, 
Apakah data baru 
tersimpan? 
 







18 User Edit data 
kelas, Apakah 





No Skenario Proses Hasil 





20 User menambah 
data sekolah, 











No Skenario Proses Hasil 





23 User Edit data 
sekolah, Apakah 
data dapat di 
edit? 
 
24 User menambah 
data User, 












26 User Edit data 
User, Apakah 
data dapat di 
edit? 
 
27 User melihat 






No Skenario Proses Hasil 
28 User hapus data 




















No Skenario Proses Hasil 



















pada form input 
absen, Apakah 
tampil nis/nama 




No Skenario Proses Hasil 
34 Guru/Admin view 
data absensi 
semuakelas,Apak
ah Muncul data 
absensi semua 
kelas yang di 
tampilkan? 
 






36 Admin view SMS 
masuk, Apakah 
tampil semua 




No Skenario Proses Hasil 
37 Orang Tua SMS 



























40 User mengklik 
logout,Apakah 






4.3.2  Pengujian Black Box 
Pengujian sistem ini menggunakan metode pengujian black box. Pengujian ini 
berfokus pada persyaratan fungsional perangkat lunak. Pengujian perangkat lunak 
sistem informasi menggunakan data uji berdasarkan form yang terdapat dalam 




a. Pengujian Login Admin/User dengan username default dan setelah dirubah 
Tabel 4.3 Pengujian Data Normal Login 
 
Tabel 4.4 Pengujian Data Salah Login 
Kasus dan Hasil Uji Fungsional 





dan klik login. 
Tidak dapat login 
dan menampilkan 
“login gagal”. 
Tidak dapat masuk 
login ke halaman 
beranda dan 
menampilkan “login 
gagal” karena tidak 
sesuai tabel data user 








Tidak dapat login 
dan menampilkan 
“login gagal”. 
Tidak dapat masuk 
login ke halaman 
beranda dan 
menampilkan “login 
gagal” karena tidak 
sesuai tabel data user 









Tidak dapat login 
dan menampilkan 
“login gagal”. 
Tidak dapat masuk 
login ke halaman 
beranda dan 
menampilkan “login 
gagal” karena tidak 
sesuai tabel data user 















password sesuai tabel 




Kasus dan Hasil Uji Fungsional 




sebelum data user 
diubah/default 
Login berhasil dan 
langsung terbuka 
beranda dari  
Aplikasi 
Username dan 
password sesuai tabel 






Kasus dan Hasil Uji Fungsional 
Data Masukkan Yang diharapkan Hasil Kesimpulan 
Memasukkan 
username yang 




Tidak dapat login 
dan menampilkan 
“login gagal”. 
Tidak dapat masuk 
login ke halaman 
beranda dan 
menampilkan “login 
gagal” karena tidak 
sesuai tabel data user 










Tidak dapat login 
dan menampilkan 
“login gagal”. 
Tidak dapat masuk 
login ke halaman 
beranda dan 
menampilkan “login 
gagal” karena tidak 
sesuai tabel data user 





b. Pengujian Pengolahan Data Siswa 
Pengujian pengolahan data siswa yaitu dengan tambah data siswa dan 
hapus data siswa. Adapun tabel hasil pengujian pengolahan data siswa dapat dilihat 
pada tabel 4.5 untuk tambah data siswa tabel 4.5 untuk hapus data siswa  yaitu 
sebagai berikut berikut; 
 
Tabel 4.5 Pengujian Data  Tambah dan Simpan Data Siswa 
 
Kasus dan Hasil Uji Data Fungsional 
Data masukkan Yang diharapkan Hasil Kesimpulan 









Memasukkan  data 







form yang telah 
disediakan. 
Dapat mengisi / 
memasukkan data Nis, 
Nama, Jenis Kelamin, 
Alamat, Kelas, Nama 
Ayah,Pekerjaan Ayah, 
Nama Ibu,Pekerjaan 
Ibu dan Password.pada 
form yang telah 






Kasus dan Hasil Uji Fungsional 
Data Masukkan Yang diharapkan Hasil Kesimpulan 
Klik simpan Data tersimpan 
pada siswa di 
database  
absensi_siswa dan 
tampil pesan “Data 
Tersimpan” 
Tombol simpan dapat 





Tabel 4.6 Pengujian Hapus Data Siswa 
Kasus dan Uji Data fungsional 
Data Terhapus Yang diharapkan Hasil Kesimpulan 





























Tombol hapus dapat 





c. Pengujian Pengolahan Data Guru 
Tabel 4.7 Tambah Data Guru 
Kasus dan Hasil Uji fungsional 






NIP, Nama, Jenis 
Kelamin, Alamat, 
Password Kelas 
pada form yang 
disediakan. 
Dapat mengisi NIP, 
Nama, Jenis Kelamin, 
Alamat, Password 








tabel guru  
Tombol simpan dapat 







Tabel 4.8 Hapus Data guru 
 
Kasus dan Uji Data  fungsional 






















Tombol hapus dapat 





d. Pengujian Pengolahan Data Kelas 
Tabel 4.9 Tambah Data Kelas 
 
Kasus dan Hasil Uji fungsional 







Kelas  form yang 
disediakan. 
Dapat mengisi Nama 
Sekolah,Nama Kelas 








tabel kelas  
 
Tombol simpan dapat 






Tabel 4.10 Hapus Data Kelas 
 
Kasus dan Uji Data  fungsional 






Kelas terhapus dari 
database kelas 







Klik Hapus Data GuruTerhapus 
dari database 
absensi_siswa 
Tombol hapus dapat 








e. Pengujian Pengolahan Data Sekolah 
Tabel 4.11 Tambah Data Sekolah 
 
Kasus dan Hasil Uji fungsional 






Alamat pada form 
yang disediakan. 
Dapat mengisi Kode 
Sekolah Nama Sekolah, 
Alamat pada form 










Tombol simpan dapat 







Tabel 4.12 Hapus Data Sekolah 
 
Kasus dan Uji Data  fungsional 









Data kelas terhapus dari 









Tombol hapus dapat 





f. Pengujian Pengolahan Data absen 
Tabel 4.13 Tambah Data Absen 
Kasus dan Hasil Uji fungsional 
Data masukkan Yang diharapkan Hasil Kesimpulan 
Pilih kelas dan 
tanggal absensi 
Menginput nama 
kelas dan tanggal 
absensi pada form 
yang disediakan. 
Dapat menampilkan 
form absensi sesuai 









sesuai jam absensi 
Dapat menampilkan 






Kasus dan Hasil Uji Fungsional 
Data Masukkan Yang diharapkan Hasil Kesimpulan 
Klik tombol 
next 
Muncul data siswa 
selanjutnya 
Tampil data siswadalam 










Tombol simpan dapat 







Tabel 4.14 view data absensi 
 
Kasus dan Uji Data  fungsional 
Data tampil Yang diharapkan Hasil Kesimpulan 
Tampil 
keterangan data 
siswa yang telah 
di absen pada 
jam absen 
Muncul data 
absensi yang telah 
terabsen pada jam 
absensi 
sebelumnya 
Data absensi yang telah 







yang ingin di 
tampilkan sesui 
kelas 
Data tampil semua 
kelas atau perkelas 
yang di inginkan 
user 
Data tampil sesuai kelas 
atau pun semua kelas 
Sistem 
berjalan 
g. Pengujian Pengolahan Data gateway 
Tabel 4.15  Kirim SMS dan Tampil Pesan terkirim 
 
Kasus dan Hasil Uji fungsional 
Data masukkan Yang diharapkan Hasil Kesimpulan 
Nomor tujuan da 
n isi SMS 
Dapat mengirim ke 
nomor yang di tuju 
dan isi sms sesuai 
yang di ketikan 
pada form isi sms. 
Sms terkirim sesuai isi 
yang di ketikan dan di 









Semua data sms 
terkirim tampil 
dalam tabel 




Klik reset Form kembali 
kosong 
Data No tujuan dan isi 
sms kembali kosong 
dan tombol dapat 





Kasus dan Hasil Uji Fungsional 




tersimpan pada  
database 
SentMessage  
Tombol kirim dapat 






h. Pengujian Pengolahan Cetak Absensi 
  Dalam cetak absensi ini terbagi menjadi dua level yaitu level admin 
dan siswa , berikut hasil pengujian fungsional cetak absensi; 
Tabel 4.16 Cetak Absensi Untuk Siswa 
 
Kasus dan Uji Data  fungsional 
Data Masukan Yang diharapkan Hasil Kesimpulan 
Memilih tahun 
ajar di form 
yang telah di 
siapkan 
Tampil tabel rekap 
absensi siswa 
perbulan sesuai 
tanggal, jam dan 
tahun ajar 
Muncul data absensi 
siswa sesuai tahun 
dalam format calender 
Sistem 
berjalan 
Klik Submit Data Rekapitulasi 
Absensi siswa 
muncul sesuai 
kelas taggal jam 
pelajaran dan tahun 
ajar 





Tabel 4.17 Cetak Absensi Untuk Admin/Guru 
 
Kasus dan Uji Data  fungsional 








sesuai tanggal yang 
di input dan sesuai 
kelas 
Data rekapitulasi 
absensi siswa perkelas 
berjalan sesuai tanggal 
yang di inginkan user 






Dari hasil pengujian fungsional sistem yang telah di uji  oleh  pengembang 
sistem dan calon pemakai terbukti  system dapat berjalan sesuai keinginan calon 
pemakai atau admin sekolah SMK Karya Guna Jakarta . 
 
 
4.4 Analisis Pengujian 
Proses analisis bertujuan untuk mendapatkan informasi sejauh mana 
perangkat lunak yang dibangun sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna. Proses 
analisis mengacu pada dasar teori sesuai dengan hasil pengujian yang didapatkan. 
Analisis dilakukan terhadap hasil pengujian di setiap tahap pengujian. 
1. Analisis Pengujian Fungsional 
Analisis terhadap hasil pengujian fungsional pada Sistem Informasi Absensi 
Siswa berbasis SMS Gateway pada SMK Karya Guna Jakarta didapatkan bug 
dan error sebagai berikut: 
a. Penginstallan aplikasi berjalan di web Server Apache/2.2.29 CentOS 6.6, 
bila menggunakan web server  lebih tinggi harus disesuaikan type php 
yang digunakan untuk bahasa pemrogramannya. 
b. Penginstalan dan konfigurasi gammu untuk penunjang SMS Gateway 
sebelumnya harus terinstall “Development tool” setelah nya harus 
terinstall dan terkonfigurasi Cmake-2.8.7 . 
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c. Penginstalan lib gammu sesuai versi gammu yang di pakai terdiri dari dua 
jenis 32 Bit dan 64 Bit ,  Hal tersebut sangat berpengaruh pada Liblaries 
Shared gammu yang berimbas pada eror nya Penginstalan gammu.   
d. Aplikasi belum menyediakan  cetak rekapitulasi dalam bentuk File PDF 
ataupun File exel. 
e. Ketika input tambah data sistem masih dapat menyimpan data yang masih 
kosong ketika user klik submit . 
f. Aplikasi tidak menyediakan laporan pesan terkirim. 
g. Agar service Auto Reply dapat terus berjalan makan page service harus 




4.5 Operasi dan Maintenance 
Pemeliharaan dianggap perlu dilakukan untuk memperbaiki jika ada 
kesalahan sistem yang tidak berjalan sesuai dengan fungsinya yang mungkin 
disebabkan karena perubahan tampilan atau perubahan kode program. Walaupun 




KESIMPULAN DAN SARAN 
 
Pada bab ini akan dikemukakan kesimpulan yang dapat di peroleh dari 
bab-bab sebelumnya serta saran untuk perbaikan dan pengembangan sistem lebih 
lanjut kususnya pada SMK Karya Guna Jakarta. 
5.1 Kesimpulan 
  Perancangan Sistem Informasi Absensi Siswa berbasis SMS Gateway pada 
SMK Karya Guna ini adalah untuk meningkatkan penyampaian informasi 
kehadiran siswa/siswi kepada orangtua murid yang dilakukan dengan Auto Replay  
pada server SMS Gateway. Kesimpulan yang diperoleh dari analisa dan 
perancangan sistem ini adalah : 
1. Sistem dibangun dengan metode Waterfall dari pengumpulan data, 
membuat perancangan sistem sampai kepada hasil dari sistem dan 
pengujian sistem dilakukan  dengan cara pengujian fungsional yaitu 
dengan pengujian Black box dan pengujian secara langsung oleh 
pengembang dan calon pemakai. 
2. penyampaian informasi absensi siswa pada SMK Karya Guna Jakarta 
dilakukan lewat SMS. Ketika orang tua mengirimkan sms dengan format 
yang benar maka server dapat membalasnya secara otomatis dan 
memberikan informasi kehadiran anaknya sesuai tanggal dan jam 
pelajaran dan sistem dapat menginput absensi siswa sesuai kelas perjam 
pelajaran yang telah di tentukan oleh sekolah disamping itu sistem dapat 





sistem dapat menerima dan mengirimkan sms ke semua operator seperti 
telkomsel, indosat dan XL Axiata. 
5.2 Saran 
Berdasarkan semua proses dalam membangun aplikasi ini saran - sarannya 
adalah sebagai berikut : 
1. Sistem yang saat ini dikembangkan masih menggunakan GSM Modem 
dalam pengimplementasiannya.diharapkan dalam pengimplementasiannya 
dapat terhubung dengan  jaringan  Internet  dan  melakukan  kerjasama  
dengan  pihak  operator telekomunikasi. 
2. Dikarenakan dalam SMS, berlaku aturan “sender keeps all” dan hak 
originating (tempat asal terjadinya komunikasi) berarti semua biaya 
ditanggung oleh pengirim SMS. Dan bila menggunakan GSM modem saja 
maka pembiayaan akan terbebani kepada SMK Karya Guna Jakarta. 
3. Dengan melakukan kerjasama dengan operator telekomunikasi maka 
beban biaya total akan terbebani kepada user, yaitu orangtua murid yang 
menerima SMS. Operator dapat hanya meminta biaya sms saja dan sisanya 
menjadi hak SMK karya Guna Jakarta namun dapat jua melalui 
mekanisme bagi hasil, karena dalam sistem SMS gateway biasanya selalu 
menguntungkan pihak-pihak terkait. 
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Lampiran 1. Source Code Program 
 




    <meta charset="utf-8"> 
    <meta name="viewport" content="width=device-
width, initial-scale=1.0"> 
    <title>Sistem Absensi Siswa</title> 
 <!-- Core CSS - Include with every page --> 
    <link href="css/bootstrap.min.css" 
rel="stylesheet"> 
    <link href="font-awesome/css/font-awesome.css"  
rel="stylesheet"> 
    <!-- SB Admin CSS - Include with every page – 
> 
    <link href="css/sb-admin.css"  
rel="stylesheet"> 
    <style type="text/css"> 
<!-- 
.style1 {font-size: 18px} 
.style2 {font-size: 24px} 
--> 
    </style> 
</head> 
<body> 
    <div class="container"> 
        <div class="row"> 
            <div class="col-md-4 col-md-offset-4"> 




                    <div class="panel-heading"> 
                        <h3 align="center" 
class="panel-title style1">&nbsp;</h3> 
                      <p align="center" 
class="panel-title style2"><img src="image/KG.jpg" 
width="140" height="120"></p> 
                      <h3 align="center" 
class="panel-title style2">Login Sistem Absensi 
Siswa </h3> 
                     <h3 align="center" 
class="panel-title style2"><u>SMK KARYA GUNA 
JAKARTA</u></h3>                    
                      <h3 align="center" 
class="panel-title">&nbsp;</h3> 
                  </div> 
<div class="panel-body"> 
                        <form role="form" 
method="post" action="ceklog.php"> 
                            <fieldset> 
           <div class="form-group"> 
                                    <input 
class="form-control" placeholder="Username" 
name="username"  autofocus> 
                                </div> 
                                <div class="form-
group"> 
                                    <input 
class="form-control" placeholder="Password" 
name="password" type="password" value=""> 
                                </div> 
                                <!-- Change this 
to a button or input when using this as a form --> 
                                <button class="btn 
btn-lg btn-success btn-block">Login</a> 
                            </fieldset> 
                        </form> 
                    </div> 
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                </div> 
            </div> 
        </div> 
    </div> 
    <!-- Core Scripts - Include with every page --
> 
    <script src="js/jquery-1.10.2.js"></script> 
    <script src="js/bootstrap.min.js"></script> 
    <script 
src="js/plugins/metisMenu/jquery.metisMenu.js"></s
cript> 
    <!-- SB Admin Scripts - Include with every 
page --> 





















    <meta charset="utf-8"> 
    <meta name="viewport" content="width=device-width, 
initial-scale=1.0"> 
    <title>SISTEM ABSENSI SISWA</title> 
    <!-- Core CSS - Include with every page --> 
    <link href="css/bootstrap.min.css" 
rel="stylesheet"> 
    <link href="font-awesome/css/font-awesome.css" 
rel="stylesheet"> 
    <!-- Page-Level Plugin CSS - Tables --> 
    <link 
href="css/plugins/dataTables/dataTables.bootstrap.css" 
rel="stylesheet"> 
    <!-- SB Admin CSS - Include with every page --> 
    <link href="css/sb-admin.css" rel="stylesheet"> 
</head> 
<body> 
    <div id="wrapper"> 
        <nav class="navbar navbar-default navbar-fixed-
top" role="navigation" style="margin-bottom: 0"> 
            <div class="navbar-header"> 
                <button type="button" class="navbar-
toggle" data-toggle="collapse" data-target=".sidebar-
collapse"> 
                    <span class="sr-only">Toggle 
navigation</span> 
                    <span class="icon-bar"></span> 
                    <span class="icon-bar"></span> 
                    <span class="icon-bar"></span> 
                </button> 
                <a class="navbar-brand" 
href="media.php?module=home">SISTEM ABSENSI SISWA </a> 
    <a class="navbar-brand" 
href="media.php?module=home">SMK KARYA GUNA JAKARTA</a> 
            </div> 
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            <!-- /.navbar-header --> 
            <ul class="nav navbar-top-links navbar-
right"> 
                <li class="dropdown"> 
                    <a class="dropdown-toggle" data-
toggle="dropdown" href="#"> 
<?php  
echo "User : $usre";  
?>  
                  </a> 
                </li> 
       <li class="dropdown"> 




 $sqla=mysql_query("select * from sekolah where 
id='$idd'"); 
 $rsa=mysql_fetch_array($sqla); 
echo "Sekolah : $rsa[nama]" ; 
}else{ 
 $sql=mysql_query("select * from kelas where 
idk='$klss'"); 
 $rs=mysql_fetch_array($sql); 
 $sqla=mysql_query("select * from sekolah where 
id='$rs[id]'"); 
 $rsa=mysql_fetch_array($sqla); 
echo "Sekolah : $rsa[nama] | $rs[nama]" ; 
} 
?>  
                   </a> 




                    <a class="dropdown-toggle" data-
toggle="" href="logout.php"> 
<?php echo "Logout"; ?>  
                   </a> 
                </li>                 
                <li class="dropdown"> 
                    <a class="dropdown-toggle" data-
toggle="dropdown" href="#"> 
<?php echo "Tanggal : ".date("d-m-Y"); ?>  
                   </a> 
                </li> 
                <!-- /.dropdown --> 
            </ul> 
            <!-- /.navbar-top-links --> 
            <div class="navbar-default navbar-static-
side" role="navigation"> 
                <div class="sidebar-collapse"> 
                    <ul class="nav" id="side-menu"> 
                        <li class="sidebar-search"> 
                            <div class="input-group 
custom-search-form"> 
                                <input type="text" 
class="form-control" placeholder="Search..."> 
                                <span class="input-
group-btn"> 
                                <button class="btn btn-
default" type="button"> 
                                    <i class="fa fa-
search"></i> 
                                </button> 
                            </span> 
                            </div> 
                            <!-- /input-group --> 
                        </li> 
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<?php if($level=='admin' or $level=='admin_guru'){ ?> 
                        <li> 
                            <a href="#"><i class="fa 
fa-dashboard fa-fw"></i> Data Siswa<span class="fa 
arrow"></span></a> 
                            <ul class="nav nav-second-
level"> 
                                <li> 
                                    <a 
href="media.php?module=input_siswa&act=input">Input 
Data</a> 
                                </li> 
                                <li> 
                                    <a 
href="media.php?module=tampil">View Data</a> 
                                </li> 
                            </ul> 
                            <!-- /.nav-second-level --> 
                        </li>                      
                        <li> 
                            <a href="#"><i class="fa 
fa-dashboard fa-fw"></i> Data Guru<span class="fa 
arrow"></span></a> 
                            <ul class="nav nav-second-
level"> 
                                <li> 
                                    <a 
href="media.php?module=input_guru&act=input">Input 
Data</a> 
                                </li> 
                                <li> 
                                    <a 
href="media.php?module=tampil_guru">View Data</a> 
                                </li> 
                            </ul> 
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                            <!-- /.nav-second-level --> 
                        </li> 
<?php } ?> 
<?php if($level=='admin' or $level=='admin_guru'){ ?> 
                        <li> 
                            <a href="#"><i class="fa 
fa-dashboard fa-fw"></i> Data Kelas<span class="fa 
arrow"></span></a> 
                            <ul class="nav nav-second-
level"> 
                                <li> 
                                    <a 
href="media.php?module=input_kelas&act=input">Input 
Data</a> 
                                </li> 
                                <li> 
                                    <a 
href="media.php?module=kelas">View Data</a> 
                                </li> 
                            </ul> 
                            <!-- /.nav-second-level --> 
                        </li> 
<?php } ?> 
<?php if($level=='admin'){ ?> 
                          <li> 
                            <a href="#"><i class="fa 
fa-dashboard fa-fw"></i> Data Sekolah<span class="fa 
arrow"></span></a> 
                            <ul class="nav nav-second-
level"> 
                                <li> 
                                    <a 
href="media.php?module=input_sekolah&act=input">Input 
Data</a> 
                                </li> 
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                                <li> 
                                    <a 
href="media.php?module=sekolah">View Data</a> 
                                </li> 
                            </ul> 
                            <!-- /.nav-second-level --> 
                        </li> 
                        <li> 
                            <a href="#"><i class="fa 
fa-dashboard fa-fw"></i>Data  Gateway<span class="fa  
arrow"></span></a> 
                            <ul class="nav nav-second-
level"> 
                                <li> 
                                    <a 
href="media.php?module=inbox">SMS MASUK</a> 
                                </li> 
                                <li> 
                                    <a 
href="media.php?module=send">KIRIM SMS</a> 
                                </li> 
                            </ul> 
                            <!-- /.nav-second-level --> 
                        </li> 
<?php } ?> 
<?php if($level=='admin' or $level=='admin_guru'){ ?> 
       <li> 
                            <a href="#"><i class="fa 
fa-dashboard fa-fw"></i> Data User<span class="fa 
arrow"></span></a> 
                            <ul class="nav nav-second-
level"> 
                                <li> 
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                                    <a 
href="media.php?module=input_user&act=input">Input 
Data</a> 
                                </li> 
                                <li> 
                                    <a 
href="media.php?module=user">View Data</a> 
                                </li> 
                            </ul> 
                            <!-- /.nav-second-level --> 
                        </li> 
                            <li> 
                            <a href="#"><i class="fa 
fa-bar-chart-o fa-fw"></i> Data Absensi<span class="fa 
arrow"></span></a> 
                            <ul class="nav nav-second-
level"> 
                                <li> 
                                    <a 
href="media.php?module=pilih">Input Data</a> 
                                    <a 
href="media.php?module=pilih_view"> view data 
absensi</a> 
                                </li> 
                            </ul> 
                            <!-- /.nav-second-level --> 
                        </li>                       
                       <?php } ?>                  
<?php if($level=='guru'){ ?> 
                        <li> 
                            <a href="#"><i class="fa 
fa-bar-chart-o fa-fw"></i> Data Absensi<span class="fa 
arrow"></span></a> 




                                <li> 
                                    <a 
href="media.php?module=pilih">Input Data</a> 
                                    <a 
href="media.php?module=pilih_view"> view data 
absensi</a> 
                                </li> 
                            </ul> 
                            <!-- /.nav-second-level --> 
                        </li> 
<?php } ?> 
<?php if($level=='user'){ ?> 
                        <li> 
                            <a 
href="media.php?module=pilih_laporan"><i class="fa fa-
bar-chart-o fa-fw"></i> Laporan</a> 
                        </li> 
                        <?php } ?> 
<?php if($level=='guru' or $level=='admin'){ ?> 
                        <li> 
                            <a 
href="media.php?module=cetak"><i class="fa fa-bar-
chart-o fa-fw"></i> cetak </a> 
                        </li> 
<?php } ?> 
<?php if($level=='guru'){ ?> 
                        <li> 
                            <a 
href="media.php?module=guru_det"><i class="fa fa-
dashboard fa-fw"></i> Data Guru</a> 
                        </li> 
<?php } ?> 
<?php if($level=='user'){ ?> 
                        <li> 
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                            <a 
href="media.php?module=siswa_det"><i class="fa fa-
dashboard fa-fw"></i> Data Siswa</a> 
                        </li> 
<?php } ?> 
                          </ul> 
                    <!-- /#side-menu --> 
                </div> 
                <!-- /.sidebar-collapse --> 
            </div> 
            <!-- /.navbar-static-side --> 
        </nav> 
 
        <div id="page-wrapper"> 
<?php include "content.php";  ?> 
        </div> 
        <!-- /#page-wrapper --> 
    </div> 
    <!-- /#wrapper --> 
 
    <!-- Core Scripts - Include with every page --> 
    <script src="js/jquery-1.10.2.js"></script> 
    <script src="js/bootstrap.min.js"></script> 




    <!-- Page-Level Plugin Scripts - Tables --> 
    <script 
src="js/plugins/dataTables/jquery.dataTables.js"></scri
pt> 





    <!-- SB Admin Scripts - Include with every page --> 
    <script src="js/sb-admin.js"></script> 
    <!-- Page-Level Demo Scripts - Tables - Use for 
reference --> 
    <script> 
    $(document).ready(function() { 
        $('#dataTables-example').dataTable(); 
    }); 
    </script> 
</body> 
</html> 
<?php } ?> 
SOURCE CODE ABSEN 
            <div class="row"> 
                <div class="col-lg-12"> 
     <h3 class="page-
header"><strong>Input Data Absensi Tanggal : <?php  
      if($_GET['tanggal']<10){ 
$rw="0$_GET[tanggal]";}else{ $rw="$_GET[tanggal]"; } 
      if($_GET['bulan']<10){ 
$rc="0$_GET[bulan]";}else{ $rc="$_GET[bulan]";} 
       $dt=$rw."-
".$rc."-".$_GET['tahun'];  
       echo $dt; 
       ?> 
</strong></h3> 
                </div> 
                <!-- /.col-lg-12 --> 
            </div> 
            <!-- /.row --> 
            <div class="row"> 
                <div class="col-lg-12"> 




                        <div class="panel-
heading"> 
                            Data Siswa <?php  
      
 $sqlj=mysql_query("select * from kelas where 
idk='$_SESSION[idk]'"); 
      
 $rsj=mysql_fetch_array($sqlj); 
        
       echo "Kelas 
$rsj[nama]"; 
      
 $klas=$_GET['kls']; 
$rg=4; 
while($rg>0){        
if($_GET['jam']==$rg){ 
        ?> 
                            <a 
href="media.php?module=input_absen&jam=<?php echo 
$rg ?>&kls=<?php echo $_GET['kls'] 
?>&tanggal=<?php echo $_GET['tanggal'] 
?>&bulan=<?php echo $_GET['bulan'] ?>&tahun=<?php 
echo $_GET['tahun'] ?>" class="navbar-right text-
danger">&nbsp; Jam ke <?php echo $rg ?> &nbsp;</a> 
<?php }else{ ?> 
                             <a 
href="media.php?module=input_absen&jam=<?php echo 
$rg ?>&kls=<?php echo $_GET['kls'] 
?>&tanggal=<?php echo $_GET['tanggal'] 
?>&bulan=<?php echo $_GET['bulan'] ?>&tahun=<?php 
echo $_GET['tahun'] ?>" class="navbar-
right">&nbsp; Jam ke <?php echo $rg ?> &nbsp;</a> 
<?php } ?> 
<?php $rg--; } ?> 
                        </div> 
                        <div class="panel-body"> 




                           <form method="post" 
role="form" 
action="././module/simpan.php?act=input_absen&jam=
<?php echo $_GET['jam'] ?>&klas=<?php echo $klas 
?>"> 
                                <table 
class="table table-striped table-bordered table-
hover" id="dataTables-example"> 
                                    <thead> 
                                        <tr> 
                                            <th 
class="text-center">NIS</th> 
                                            <th 
class="text-center">Nama</th> 
                                            <th 
class="text-center">Jenis Kelamin</th>                                            
                                            <th 
class="text-center">kelas</th> 
                                            <th 
class="text-center">Keterangan</th> 
                                        </tr> 
                                    </thead> 




 $sql=mysql_query("select * from siswa where 
idk='$_GET[kls]'"); 
 while($rs=mysql_fetch_array($sql)){ 
 $sqla=mysql_query("select * from absen where 













?>                                        <tr 
class="odd gradeX"> 
                                            
<td><?php echo"$rs[nis]";  ?></td> 
                                            




                                            <td 








?>                                            
<td><?php echo"$rsw[nama]";  ?></td>                                         
                                            <td 
class="text-center"> 
                                                                                    
<div class="form-group"> 
 
<?php   
if($conk==0){ 
?>                                             




                                                
<input type="radio" name="<?php echo $rs['ids'] 
?>" value="A"  >A 
                                            
</label> 
                                            <label 
class="radio-inline"> 
                                                
<input type="radio" name="<?php echo $rs['ids'] 
?>" value="I">I 
                                            
</label> 
                                            <label 
class="radio-inline"> 
                                                
<input type="radio" name="<?php echo $rs['ids'] 
?>" value="S">S 
                                            
</label> 
                                            <label 
class="radio-inline"> 
                                                
<input type="radio" name="<?php echo $rs['ids'] 
?>" value="M" checked>M 
                                           </label> 
                                <?php } ?> 
 
<?php   
if($rsa['ket']=="A"){ 
?>                                             
                                            <label 
class="radio-inline"> 
                                                
<input type="radio" name="<?php echo $rs['ids'] 
?>" value="A" checked >A 




                                            <label 
class="radio-inline"> 
                                                
<input type="radio" name="<?php echo $rs['ids'] 
?>" value="I">I 
                                            
</label> 
                                            <label 
class="radio-inline"> 
                                                
<input type="radio" name="<?php echo $rs['ids'] 
?>" value="S">S 
                                            
</label> 
 
                                            <label 
class="radio-inline">                                              
<input type="radio" name="<?php echo $rs['ids'] 
?>" value="M" >M 
                                            
</label> 
 ?php } ?> 
<?php 
if($rsa['ket']=="I"){ 
?>                                             
                                            <label 
class="radio-inline"> 
                                                
<input type="radio" name="<?php echo $rs['ids'] 
?>" value="A"  >A 
                                            
</label> 
                                            <label 
class="radio-inline"> 
                                                
<input type="radio" name="<?php echo $rs['ids'] 
?>" value="I" checked>I 
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</label> 
                                            <label 
class="radio-inline"> 
                                                
<input type="radio" name="<?php echo $rs['ids'] 
?>" value="S">S 
                                            
</label> 
 
                                            <label 
class="radio-inline"> 
                                                
<input type="radio" name="<?php echo $rs['ids'] 
?>" value="M" >M 
                                            
</label> 
                                            
<?php } ?> 
<?php 
if($rsa['ket']=="S"){ 
?>                                             
                                            <label 
class="radio-inline"> 
                                                
<input type="radio" name="<?php echo $rs['ids'] 
?>" value="A"  >A 
                                            
</label> 
                                            <label 
class="radio-inline"> 
                                                
<input type="radio" name="<?php echo $rs['ids'] 
?>" value="I" >I 
                                            
</label> 




                                                
<input type="radio" name="<?php echo $rs['ids'] 
?>" value="S" checked>S 
                                            
</label> 
 
                                            <label 
class="radio-inline"> 
                                                
<input type="radio" name="<?php echo $rs['ids'] 
?>" value="M" >M 
                                            
</label> 
 
                                             
 
<?php } ?> 
<?php 
if($rsa['ket']=="M"){ 
?>                                             
                                            <label 
class="radio-inline"> 
                                                
<input type="radio" name="<?php echo $rs['ids'] 
?>" value="A"  >A 
                                            
</label> 
                                            <label 
class="radio-inline"> 
                                                
<input type="radio" name="<?php echo $rs['ids'] 
?>" value="I" >I 
                                            
</label> 




                                                
<input type="radio" name="<?php echo $rs['ids'] 
?>" value="S" >S 
                                            
</label> 
 <label class="radio-inline">                                               
<input type="radio" name="<?php echo $rs['ids'] 
?>" value="M" checked>M 
               </label> 
     <?php } ?> 
       </div> 
                                           </td> 




                                    </tbody> 
                                </table> 
                                        <button 
type="submit" class="btn btn-success">SImpan 
Data</button> 
</form> 
                            </div> 
                            <!-- /.table-
responsive --> 
<br> 
                            <div class="well"> 
                                <h4>Keterangan 
Absensi</h4> 
                                <p>A = Tidak Masuk 
Tanpa Keterangan</p> 
                                <p>I = Tidak Masuk 
Ada Surat Ijin Atau Pemberitahuan</p> 
                                <p>S = Tidak Masuk 
Ada Surat Dokter Atau Pemberitahuan</p> 
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                               <p>M = Hadir</p> 
                               
                            </div> 
                        </div> 
                        <!-- /.panel-body --> 
                    </div> 
                    <!-- /.panel --> 
                </div> 
                <!-- /.col-lg-12 --> 
            </div> 
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